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INSERENTII DIN ACEST NUMAR: 


NU E BANC, 

DAR E CU BULA 


cioLAN: heh, citeam despre Dead 
Island Riptide, cS tre si il scriu 

cioLAN: prin 2012 au anunfat ca il vor 
vinde cu 49.99$ $i producatorii, sau distribui- 
torii, au declarat ca, in ciuda prefului mic, nu 
este un remake, cum ai crede cSnd vezi cS un 
joc e comercializat cu 50$ :)) 

Marius: hm, nu e amuzant 
Marius: impresia mea este cS exists un 
acord tacit intre producatori ;i distribuitori ca 
sS impingS pre(urile considerate ca normale 
pt. un joc AAA sau AA($i 1/2) cStre 100 USD 
Marius: corecteazS-mS daca gre$esc, 
dar ma uit la tendinfa generals a prejurilor $i 
la afirmatii de genul celei de mai sus 

cioLAN: pSi, nu gre$e$ti absolut deloc, 
in multiple rSnduri aide Activision, de exem- 
plu, a declarat cS 60 de euro li se pare un 
pre{ cored pentru un titlu AAA 

Marius: this just makes me a happy 
man, eu nu imi cumpSr decit la oferte crince- 
ne cu reduced demenjiale, ji oricare din jo- 
curile care mS intereseazS pe mine va ajunge 
nu foarte tirziu la un prej ridicol de accesibil 
cioLAN: da, avSnd in vedere cS nu suntem 
early adopters, ne permitem sS rSdem pu{in 
cioLAN: de aia nu mi se pare un capSt 
de (arS cS e o conspirajie sS ridice preturile, 
stim sigur cS vor ajunge la ofertS in maxi¬ 
mum cateva luni 
Marius: exact 

cioLAN: pentru cS interesul e sS i$i 
scoatS investifia in prima lunS de la lansare, 
dacS nu $i-o scot, inseamnS cS jocul a fost un 


fiasco, ;i se vor gSndi mai rapid la reduceri:) 

cioLAN: excepjie fScand Activision, 
unde reducerile nu sunt multe, nu sunt mari 
$i nu sunt dese, cS sunt ei mai cu mot,dar nu 
pot spune cS Activision mai acordS atenjie 
unei francize care m-ar interesa 

Marius: ceea ce mi se pare mie este cS 
banii in plus nu se due decit in profit, cheltuie- 
lile lor NU sint pe mSsura cre§terii preturilor 
cioLAN: bSi, cheltuieli sunt, dar nu in 
direefia in care ne-ar interesa pe noi (gameplay 
etc.), noi le pIStim marketing-ul, nu jocul 
Marius: cioli, asta este o bulS dasicS 
Marius: o vor umfla ca idiofii, lacomi si 
projti cum $tim cS sint mai tofi CEO-ii, pinS o 
sS plezneascS de o sS-i umple cu rahat 
Marius: sS nu crezi cS va fine la infinit 
cioLAN: da, nu o sS jinS la infinit, de 
aia mS bucurS cSnd vSd cS lucrurile sunt im- 
pinse prea departe, la un moment dat o sS 
plezneascS 

Marius: fi pe mine mS bucurS 
cioLAN: sper eu cSt mai curand 
Marius: ;i eu 

Marius: oamenii sint pro;ti, bah, $i 
cumpSrS, dar oamenii sint $i sSraci 

Marius: sS-^i zic cum se va intimpla 

cioLAN: ia 

Marius: pornind de la previziunea unor 
frumoase profituri $i a dividendelor pe mS- 
surS, o suits intreagS de investitori vor cum- 
para ac(iuni la distribuitori de jocuri - ceea 
ce fac deja de cijiva ani 

Marius: apoi vor incepe sS dreneze de 
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bani sistemul, vrajiti de sedinte in care un 
p"ete de CEO va afi$a slide-uri dupa slide- 
uri cu cre$teri de profit prezente $i viitoare 
Marius: treaba va merge, de fapt, mer¬ 
ge deja de cijiva ani, iar investitorii se vor 
arunca tot mai tare pe acfiuni ale unor astfel 
de firme, a$teptind dividendele miraculoase 
cioLAN: ya, biznis as usual pSnS acum 
Marius: ei bine, se va ajunge la pragul 
la care, combinat cu calitatea tot mai proas- 
ta a produsului, prejul nu va mai putea fi 
pIStit decit pentru un numSr tot mai mic de 
titluri, de cStre majoritatea cumparatorilor 
Marius: dar investijiile, $i MAI ALES 
previziunile de pe hirtie, vor fi ISsat deja in¬ 
vestitorii cu un pas in viitor, care se va dove- 
di un picior in aer 

Marius: bazindu-se pe predicfii opti- 
miste, in momentul in care acestea nu se vor 
implini, se vor gSsi descoperiji pe sume ha- 
lucinar.te, la fel de halucinante precum 
predicate lor optimiste $i cererile lor in 
credere de la piatS 

Marius: in fond, nu ar trebui decit sS 
faca pasul 31a inapoi $i sa reia treaba, mai 
rational, dar problema cea mare este ca su- 
mele pe care le-au angajat deja in diverse 
scheme de reinvestire $i profit pe alte ra- 
muri, folosindu-se de banii din industria jo- 
curilor, insa pe care inca nu ii au in conturi, 
adica acei bani din previziunile optimiste, 
nu vor mai exista 

Marius: ceea ce va duce la dezastre co- 
laterale, la pa$i in aer fdcufi in alte industrii 
$i sectoare economice in care i$i plimba 
3$tia foamea de bani, cu incon^tienja ji lipsa 
de responsabilitate pe care le-am vSzut ma- 
nifestate deja in citeva bule anterioare, in 
care comportamentul investitorilor a fost 
complet irational 

Marius: $i uite-a$a, de$i nu ai zice ca 
este omenejte posibil sa fii atit de prost ca 
investitor, bula se va sparge catastrofal 
Marius: dar, de ci$tigat vor cijtiga 
cijiva, pujini, nu sume de bani, neapSrat, cit 
asset-uri ieftine, proprietaji, studiouri de 
productie, pe care le vor folosi, in general. 


cu mai mult cap decit masa de muncitori ai 
investitiilor care se dau mari agenfi econo¬ 
mic! $i scule pe bascula cu bani 

cioLAN: deci, la un moment dat, vom 
avea parte de vreo cinci - $ase ani de 
cumpatare 

Marius: exact, dar cel mai haios este 
faptul ca orice om normal la cap poate preve- 
dea aparitia $i spargerea unei asemenea bule 
cioLAN: iar cSnd o sa inceapS sa iasS 
bani bunicei din nou, procesul va fi reluat 
Marius: da 

cioLAN: pirn, a mai fost un crash al 
consolelor 

cioLAN: $i uite unde s-a ajuns din nou 
cioLAN: dar, daca stau sa m3 gandesc, 
in timpul primului crash, nu exista dientela 
de azi:) 

cioLAN: jocurile erau entertainment de 
ni$3, mai mult sau mai pujin, dar acum masa 
de manevra e mai mare $i mai bStutS in cap 
cioLAN: dacS stau sS m3 gandesc ins3, 
cu o asemenea dientel3, limitele se intind 
u$or, iar bulele devin foarte elastice $i cam 
greu de spart 

Marius: man, viteza cu care se in- 
dreapta investitorii spre limits create 
exponential 

Marius: nu exists limits pe care sS nu 
o atingS $i dep5$easc3, tot mai rapid, in 
a$tept3rile lor lacome 

Marius: problema este faptul cS nid 
dracu' nu se uitS la capacitatea piefei de a 
susfine asa ceva, toti se bazeazS in orb pe 
starea economics ?i psihicS, ba chiar si (a) 
culturalS, a dientului, care, vezi Doamne, su- 
portS cre$terile de pret, fSrS sS pars cS ?tiu 
care este realitatea 

Marius: toti se holbeazS fascinati la sli- 
de-urile alea cu grafice pe care le prezintS 
CEO-ul, in care toate liniile due in sus, la 
created fabuloase nu doar prin sume absolute 
$i procente relative, cit prin iluzia pe care omul 
le-o vinde investitorilor cum cS ar fi sigure 
Marius: dimpotrivS, as spune, sintem 
in epoca in care, cu cit clienfii par mai 
dispu$i sS pISteascS $i sint mai multi, cu atit 
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mai rapid investitorii epuizeazS piata, pen¬ 
tru cS asta ii impinge $i mai tare sS devinS 
orbi la realitate 

Marius: o sS iti dau un fel de contrae- 
xemplu, o antitezS grSitoare 

Marius: toti distribuitorii dasici (nu m3 
refer aid la aide Steam & alike) sint refractari 
la Est ca piafS 

Marius: fenomenul Ssta de refractari- 
tate la piata de jocuri din Est este imaginea 
in oglindS, inversul mirajului vinzSrilor 
uriaje din Vest 

Marius: or, cind cineva este irational in 
logaritmic, este la fel de irational ;i in 
exponential 

Marius: simptomul estic este intot- 
deauna insofit de simptomul vestic, la un 
distributor 

cioLAN: da, am observat tendinja asta, 
de a considera piata din Est ca un client de 
mSna a doua 

Marius: mie mi se pare cS Ssta este un 
mod de a aefiona irational, iar acest com- 
portament fata de Est este exact semnul cS 
sint la fel de irationali $i in Vest 

Marius: numai cei echilibrati in Est pot fi 
de incredere cS nu creeazS bule in Vest 

Marius: a; putea scrie un editorial din 
conversatia asta, pornind de la mesajul tSu 
initial, crezi cS merits? 
cioLAN: eu zic cS da 
cioLAN: a$ fi vrut sS scriu eu a$a ceva la 
un moment dat, dar mi-ar fi ie;it un rant:) 

cioLAN: oricum, ti-am spus, eu am o vi- 
ziune mai simpIS a fenomenului, probabil nai- 
vS, $i consider cS bula se va sparge doar cSnd 
piata va fi inundatS de jocuri care vor costa 
100 de dolari si vor dura douS ore 

Marius: nu te contrazici deloc cu mine, 
se va ajunge la aceastS situate natural, foar¬ 
te repede 

cioLAN: i can only hope :) 
cioLAN: dar pSnS si atunci se vor gSsi 
cativa care sS apere (sincer) noul model 
Marius: hehe, bogatii vor gSsi intot- 
deauna pe cineva care sS ii apere sincer :D 
cioLAN: in mod ciudat, da. 
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HUMAN REVOLUTION 


JOC FULL 


entru cine, din motive obscure, s-a pastrat: 
noul protagonist preferat al fanilor cyber- 


o pereche de borcane lipite de fSjSu si mancSrimea de 
a-i gSsi pe cei responsabili pentru noul lui look, cu 


■ punk, Adam Jensen, fost copoi ;i membru al gand de a-$i razbuna ;i cea fumeie, in timp ce n-are 

trupelor speciale de asalt, prime$te un job la corpora- de ales $i-l ajuta pe mai marele sau, David Sarif, sS 


tia Sarif Industries, undeeste numit ;ef al securitatii 
(uber securitron). Tipul, cam ghinionist de felul lui, pS- 
te*te cS nijte nemernici (pe care-ji petreci cea mai 


puna la punct una, alta. 

Nefiind nici liniar, nici complet open world, 


ChinS in al sSu ipotetic viitor, deloc indepSrtat de ceea 
ce este deja $i mai ales tinde sS devinS. Nu e o treabS 
mereu originals (vezi dasicele dughene stradale cu 
potol chinezesc, apSrute in probabil 90% din SF-urile 
post Blade Runner), dar mScar e livratS ca la carte. 

Noul Deus Ex e plin de atmosferS, lucru datorat 
nu in micS mSsurS directiei artistice, deosebitS $i foar 
te coerentS, care imprumutS din Renastere apucSturi 
cromatice, motive vestimentare si ornamente, combi- 
nandu-le cu motive devenite deja dasice in 
SciFi si mai ales cyberpunk, de unde o fu- ’ 'N, 


Human Revolution leagS intre ele operatiunile princi- ziune care-si merits intr-o 


buna parte a jocului urmSrindu-i) iau cu asalt labora- pale prin hub-uri, locuri unde ai ocazia sS intri in at- 

toarele Sarif, distrugand recuzita, violand sistemele de mosferS, sS faci pe deasupra tot felul de misiuni se- 
securitate si, desigur, casSpind persona lui, indusiv o cundare (unele numai dacS vorbesti cu cine trebuie, 


domnisoarS foarte specials pentru agentul nostru. El 
insu$i este pus la respect de o gorilS pavatS cu im- 
planturi si singurele lucruri care-1 salveazS sunt un du- 
lap care-i cade la jane pe tSrtScu jS si mai multS chi- 
rurgie decat au vSzut toate vedetele Hollywood-ului 


cSnd trebuie si eventual spui ce trebuie). Detroit, de$i incredibil de fainS, artis- 
nu extraordinar de mare si nici labirintic, se bucurS de tic, fiindca jocul nu se 
un design destul de bun, cu mai multe cSi de acces in- vrea unul fotorealist, ci 
tre zone si suficiente locuri bonus de explorat (dintre puternic stilizat, mai 
care unele isi aratS rolul abia mai adanc in poveste). ales datoritS filtruluL.ca 


laolaltS. ProaspStuI zombi cibernetic se trezeste sase Amintirile curg rauri, cu 


ni mai tarziu cu o migrenS, plin de implanturi mec, 
co-electronice (pe care nu el le-a cerut, e dar?!), ci 


• • 


apartamente si retele de canalizare familiare, inchega- tocaliu (vorba unui clasic de-ai 
te cu ingeniozitate si coerenta in ansamblul designu- nostru, zici cS intreaga lume 

_ lui. Ca in majoritatea nivelurilor, de altfel, po(i tra- de joc suferS de hepatitS). Nu , 

ge cu urechea la conversable adesea interesante, putem nega insS cS se potri- L 

pline de informatii sau haioase ale NPC-urilor si veste motivelor ca o mSnu- 11 

ai ziduri intregi de text de lecturat. Al doilea hub, s<> (are ceva Rembrandt in I > 

Hengsha, este semnificativ mai mare $i intorto- vene), iar impreunS cu muzi- J 

cheat, in mare parte fiindcS, previzibil, orasul se ca absolut genialS, dinamicS, I 

dezvoltS mai mult pe verticals. Asa se face cS dar si cu gameplay-ul, imbo- f 

este impSrjit in douS hSrfi separate, ceea ce face gSjeste lumea jocului si-i da 


navigarea mai dificilS pentru anumite quest-uri. 
Aici insS pute a inspirajie, iar echipa a facut o 
. treaba grozavS in a da viajS acelei bucSjele de 


exact ce trebuie pentru ca 
Human Revolution sS fie un 
inconfundabil Deus Ex (2.0). 
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XBOX ONE A FACUT OCHI. LA PROPRIU. 


D estul de dezamagifi de ceea ce am vSzut in ca- 
drul conferin^ei de press ce a anunjat noua con¬ 
sols, mai ales cS, dacS RomSnia nu va beneficia de 
suport oficial pentru Xbox Live, 80% din minunile 
online ce vor fi posibile cu Xbox One vor fl egale cu 
ZERO pentru utilizatoril din )ara noastrS. Ajteptam 
prezentarea unei console de jocuri indreptatS mai 
ales cStre jucStori, baza utilizatorilor Xbox 360, insS 
exceptSnd cSteva clipuri CG $i pu?in Call of Duty: 
Ghosts, despre care am aflat cS nu va fi chiar atSt de 


next gen pe cSt ne-am fl a$teptat, dar va avea un cSi- 
ne de care ne vom ata$a imediat. Ar fi putut impresi- 
ona Quantum Break, noul joc al celor de la Remedy 
(Alan Wake), un horror SF despre care nu am aflat 
mare lucru insS, datoritS zgSrceniei cu care a fost 
prezentat audienjei. Dar pSnS ;i acesta pare sS se- 
mene mai mult cu un serial TV, decSt cu un joc. 
Conferinja s-a terminat repede ?i ne-a ISsat cu im¬ 
prest cS Xbox One va fi un soi de telecomandS de- 
jteaptS pentru televizorul din sufragerie. lar asta, in 


primS fazS, doar dacS locuiejti In SUA sau Canada. 

Dar, pe ISngS faptul cS vor exista panS §i achieve- 
ment-uri pentru cei care uitS sS mai iasS din televi¬ 
zor, se poate $i mai rSu. 

DupS conferintS, cSci au evitat subiectul pe sce- 
nS, am mai aflat cS Xbox One va avea nevoie sS se 
conecteze la internet cel pujin o datS pe zi, dacS 
vrem sS o $i folosim la ceva. Apoi, cand instalezi un 
joc, acesta este automat legat de contul tSu Live, iar 
in cazul in care vei dori sS joci un titlu luat cu impru- 
mut, deci aparjinSnd unui alt cont, va trebui sS pIS- 
te$ti o taxS: prejul intreg. 0 chestie care in cazul 
PlayStation 4 s-ar putea sS nu existe, ceea ce ar avan- 
taja dar Sony. Totuji, vom putea face schimb §i chiar 
vinde jocuri din colectie via Xbox Live, insS.detaliile 
scheme! nu sunt deocamdatS publice. 

De asemenea, dacS producStorul $i/sau distribui- 
torul unui joc }i-o dorejte, poate introduce necesita- 
tea unei conexiuni active la internet pentru a-|i per- 
mite sS joci. Apoi, nu este nici .backward 
compatible', adicS nu vom putea instala $i juca jocuri 
de pe discuri Xbox 360. 

In conduzie, conferinja Microsoft nu a fost dedicatS 
jocurilor, este dar, oferta In materie urmSnd sS fie etala- 
tS la E3, cSnd (zic ei) ne vor da pe spate cu cele 15 titluri 
exclusive disponlbile la lansarea din toamnS. CS doar nu 
degeaba pISnuiesc sS investeascS un milliard de dolari 
in acest sector. Ajadar, mai sunt speranje. 

In rest, Xbox One aratS ca un robojel malefic, $i vine 
cu un controller incredibil de apetisant $i pIScut la 
atingere. 

Specificalii tehnice (pe scurt): 8 Core AMD CPU, 8 
GB RAM, USB 3.0, Wi-Fi Direct, Blu-Ray Disc Drive, ar- 
hitecturS 64-bit, 500 GB HDD, HDMI In/Out $i ventila- 
toare de dnci ori mai silenpoase. Nivel PS4. 

RamSneti pe recepjie. 



§ASE, VINE GT6! 

G ran Turismo 6, noul episod al ce- 
lei mai bine vSndute francize de 
PlayStation, vine la sfSrjitui anului 
2013, atSt pentru PS3, cSt $i pentru 
PS4. Anunjul a fost fScut de legenda- 
rul creator al seriei Gran Turismo, 

Kazunori Yamauchi, in cadrul eveni- 
mentului care a sSrbStorit 15 ani de 
existenjS a francizei care a vSndut 70 
de milioanedecopii. 

Zamauchi a dedarat cS „GT6 va 
redefini termenul de «Real Driving 
Simulator*, aducSnd un grad sporit 
de autenticitate, noi piste, noi bo- 
lizi $i o interfajS revizuitS. Noul en¬ 
gine grafic mai compact va imbu- 
nStSti funcjionalitatea ;i va create flexibilitatea 
jocului cSnd vine vorba de conjinut descSrcabil 
(DLC-uri). Jocul a fost regSndit pentru a extinde co- 
nectivitatea cu alte dispozitive, precum smartphones 
$i tablete, }i pentru a imbunStS(i functiile legate de 
re(ele de sodalizare ;i de comunitate." 


GT6 va pSstra toate pistele §i majinile conjinute 
in Gran Turismo 5. Vor exista insS ;i adSugiri remar- 
cabile, noul joc conjinSnd 1200 de bolizi la lansare, 
lista urmSnd sS se imbogSjeascS pe parcurs. Fiecare 
autovehicul va dispune de mai multe componente 
aerodinamice $i ro(i personalizabile, GT6 oferind ju- 


cStoruiui mii de posibilitSfi pentru a-}i personaliza 
colecjia de ma;ini pSnS in cel mai mic detaliu. 

Jocul va veni cu 33 de piste, cu 71 layout-uri dife- 
rite, dintre care 19 sunt incS nevSzute. In plus, ca $i 
in cazul majinilor, $i in cazul drcuitelor vor exista up- 
date-uri online regulate. 
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WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER 



W olfenstein:The New Order a fost, 
in sf£r$it, confirmat oficial de ca- 
tre Bethesda Softworks. First-person 
shooter-ul este dezvoltat- 
de MachineGames (format din fo$ti 
membri ai Starbreeze Studios, care au 
lucrat ;i la Riddick }i The Darkness II) ;i 
va ne va trimite in anul 1960, intr-un un 
univers alternativ in care nazi$tii au ie$it 
victorio;i din cel de-AI doilea rSzboi 
mondial, drept pentru care s-au apucat 


de construit robot!. 

Contraofensiva va fi sus(inuta de 
eroul nostru preferat, BJ. Blazkowicz, al 
cirui scop va li eliberarea planetei de 
sub st£p3nirea nazista. 

Noul Wolfenstein este realizat cu ajuto- 
rul engine-ului id Tech 5 (o versiune 
mult imbunatatita a celui uthizat in 
RAGE) $i va fi lansat la finele acestui an 
pentru PC, Xbox 360, PS 3, PS4, Xbox 
720 $i ce-o mai fi. 


FINALA CAMPIONATULUI NATIONAL DE SPORT 
ELECTRONIC ACL 



A CL Romania anunja organizarea ce¬ 
lui mai mare eveniment de gaming 
din Romania - Finala Campionatului 
National de Sport Electronic ACL, 

Sezonul 11, eveniment in cadrul caruia 
suntefi invitap sa participafi fie in calita- 
tede jucatori casual sau profesionijti, 
Rein calitate de consumatori de produ- 
se IT, hardware $i software. 

Evenimentul va avea loc la Crystal 
Palace Ballrooms, pe 29 iunie 2013, intre 
orele 09:00 - 02:30, in salile Londra ?i 
Bucure$ti. Sunt a;tepta;i peste 6S6 de 
jucatori profesionifti §i aproximativ 
2000 de spectatori - fie ei jucatori casu¬ 
al ji/sau consumatori de IT. Studentii 
din Universitatea Hyperion Bucure$ti 
vorparticipa cu 100 de calculatoare la 


eveniment pentru sistemul de 
BYOC (Bring Your Own 
Computer), astfel incat numarul 
total al caiculatoarelor folosite va 
ajunge la 180. 

Tot in cadrul evenimentului, 
cele mai cunoscute branduri din 
pia(a romaneasca de IT va vor aj- 
tepta sS testati $i eventual chiar 
sS cump3ra(i cele mai noi produ- 
se lansate, la prefuri promotiona- 
le. In plus, toatJ lumea va putea 
participa la tombole $i concursuri cu 
premii. In premiers, va fi organizat chiar 
$i un concurs de Cosplay. 

Pretul unui bilet este de 10 RON / 3 
EUR SMS $i poate fi achizifionat de pe si- 
te-ul evenimentului: www.acleague.ro. 


Evenimentul, prin care se incearca rede- 
finirea notiunii de LAN-PARTY, va fi 
transmis LIVE integral pe www.adea- 
gue.ro, www.hyperion.ro si www.gsp.ro. 

Discipline oficiale: 

Counter Strike 1.6-PC 


Counter Strike: Global Offensive - PC 

Dota-PC 

StarCraft2 - PC 

League of Legends (BYOC) - PC 
Wolfenstein: Enemy Territory - PC 
FIFA 2013-Play Station 3 
Mortal Kombat 9 - Play Station 3 


Trimite cuvantul CARTE prin sms la numSrul 7555 rjMfa 

sipoticomandaoricaredintre cartilecolectieiCHIPKompakt 

I I - - I photoshopl I P-rr=3 .1 I as KS9 Costul.de expeditie este 


alb-negru "““tt KT 

Q - T^ J ~ 


Web Design Te'isaJ- CSS 


Costul de expeditie este 
indus in pretul SMS-ului. 
Dupa trimiterea SMS-ului. 
un operator alediturii 
noastre va va contacta pe 
numarul depe care a fost 
trimis mesajul, pentru a 
prelua titlul cartii dorite$i 
adresa la care sa o primiti. 
Informatii suplimentare pe 
www.chip.ro/smssaula 
telefon 0741-248348 


[Android 


»i 

I J 

1 ‘I 













despre ^ottfonufe ascunse m pcu& 


Cele mai bune efecte vizuale sau de sunet sunt 
cele pe care nu le observi... 


C andva, anul trecut, am dat peste un articol care 
mi-a deschis ochii asupra dialogului nescriptat 
din jocuri, numit y dinamic sau .barks" - latra- 
turi, pe romaneye. Ne lovim de el din ce in ce mai des: 
„WeVe got company"„Grenade"sau mai noul y mult iu- 
bitul.l took an arrow in the knee"; dar, sincer sa fiu, pana 
de curand, foarte rar i-am dat vreo important. Bun, rau, 
nu conteaza, in limp am devenit imun. Articolul m-a fa- 
cut sa realizez cat este de important, dar si cata munca 
este in spatele lui, ayi ca mi-am propus, ruynat, sa fiu 
mai atent y sa-mi mai spal din pacate scriind despre el. 
Cfind am inceput sa sap mai adanc, am realizat ca sunt 
mult mai naiv decat credeam... un parvenit, daca vreti, 
pe aceasta scena a reviewer-ilor. Sunt mii, chiar zeci de 


mii de sunete y efecte de sunet pe care le iau de-a gata 
de fiecare data cand parcurg un joc... 

Initial, in jocuri latraturile erau simple ragete sau ic- 
nete, nici nu sunt sigur ca pot ft considerate dialog, iar 
rolul lor era .doar" de a completa atmosfera. Sunete care 
intareau, sa zicem, groaza sau dadeau personalitate ina 
micilor/monyrilor. Producatorii au realizat repede ca le 
pot folosi y pentru a augmenta gameplay-ul, dar limita- 
rile impuse de hardware (spatiu, putere de procesare 
etc.) i-au (inut in loc. Pentru a depay aceste bariere teh- 
nologiceau trebuit sa inve(e sa.triyeze'y au folosit, de 
exemplu, aceleay sunete facute de monyri inainte ca 
aceyia sa intre in ecran, pe post de avertisment. Un plus 
adus atmosferei, dar y mai multa informatie data jucato- 


rului. De fapt, exceptand muzica... dey o sa vedeti pujin 
mai incolo ca y aceasta poate avea rolurile ei, orice sunet 
reprezinta extra informatie, nu? A$a se face ci unii pro 
ducatori au gasit sunetui la fel de important ca y grafica 
y au decis sa-i aloce mai multe resurse. Mai mult spatiu 
-> mai multe ragete, poate cate unul pentru fiecare tip 
de monstru sau, de ce nu, daca tot e party, cate doua, 
trei, pentru fiecare in parte. Unul pentru intrarea in sce¬ 
na, altul pentru momentele in care ii nimerim/ranim, 
plus o confirmare cum ca i-am trimis in lumea de apoi. 

Odata cu marirea capacitatii de stocare producato¬ 
rii au putut introduce in jocuri sunete din ce in ce mai 
calitative y mai complexe. Odata cu puterea de procesa¬ 
re au crescut y posibilitatile de mixaj y decodare, dar ni- 
mic din toate astea nu a impins mai departe sunetui la 
fel cum a facut o trecerea la 3D, indeosebi genul First 
Person (Shooter). Undeva la inceputul anilor '90, produ¬ 
catorii realizau ca intr-un astfel de mediu jucatorii au ne- 
voie de mult mai multa informatie. 0 data pentru a nu 
se pierde prin niveluri va spune cioL AN cum e cu asta, 
dar y cercetatorii care au aratat ca y>riceii, la fel ca y oa- 
menii, iy folosesc toate simjurile, y nu doar pe cel vizu- 
al, pentru a invata cum sa traverseze un labirint. Cum jo- 
curile nu ofera pe acest palier decat imagine y sunet, 
producatorii au inceput sa dea acestor atribute o impor 
tanta din ce in ce mai crescuta, chiar cu riscul de a impo- 
potona totul. Teme vizuale diferite: acum peretii sunt 
albi, acum gri; teme auditive diferite, muzica variata de 
la o zona la alta; loca|ii sau actiuni unice cu triluri anexa- 
te y aja mai departe. Sunetui a devenit insa indispensa- 
bil din alt motiv - intr-un spatiu 3D in care nu vezi pe 
moment decat o parte a mediului inconjurator, ai nevo- 
ie sa yii ce se intampla in jurul tau. Niye pay sau niyte 
ragete fara o sursa vizuaia nu pot insemna decat un sin- 
gur lucru: .intoarce-te!" Daca sunetele devin din ce in ce 
mai dare sau putemice,.grabe 5 te-te!" sa te intorci. Apoi, 
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www.level.ro 




ejti acolo, in mijli 


;ntru multi, informatia scrisa pe un 
ea de stocare a intregului lor hard 
ra unul foartc ieftin. Dintr-o data, 
a(iu sa se lafaie. Sau cel putin a 5 a 
net a jocurilor a inceput sa 


CD depa$ea 
disk, in plus 


lament veniti din viitor au lansat 
lta. mai ales din punctul de vedere 
7 ani, FPS-urile au avansat de la 
lialog complex, situational, interac 


Atentia la detaliu este extrema, papi, de exemplu. 



















CULTURA GAMERISTICA 


Despre simfoniile ascunse i 


unca |i cate o gluma din cand in 
ti care spun ca chiar $i dupa a 3-a tre 
jrin$i de replici nemaiintalnite pana 
Far Cry 2 inamicii reacponeaza dife- 


‘(PS360,Wii). 


i imbunatatit situati. 


joi se rostogolejte | 


I deosebit i 
























Whiterun Guard: That is one... big hommer. 





de sub control, mai ales cand ai o baza voluminoasa de 
dialog' cu linii care se pot si alipi una alteia. „Binein(eles, 
vrei sa stai cat mai departe de glumi(e sau calambururi, 
dar si de ideile din ce in ce mai trasnite care-ti vin in 
minte cand mai ai nevoie de cateva, dar toate variantele 
bunesunt deja scrise." Imaginati-va cat de greu este sa 
scrii ceva de genul ..we've got company'in zece moduri 
diferite, tin^nd corn si de faptul ca toate liniile trebuie sa 
fie cat se poate de dare in ceea ce priveste informatia 
transmisa, pentru a nu debusola jucatorul in privinta 
mesajului. 

0 mediocritate care trebuie sa treaca de text si sa 
se regaseasca si in interpretarea actorilor. Vocile trebuie 
sa nu iasa prea mult in evident, pentru a nu deveni 
enervante, iar tonul trebuie sa fie unul cat mai... neu- 
tru, pentru a se potrivi cat mai multor situafii fiii a trece 
in penibil. Ce e incredibil este ca de cele mai multe ori le 
iese, iar majoritatea celor care deplang calitatea dialo- 
gului dinamic nu redama interpretarea, ci imbecilitatea 
textelor alese in anumite contexte, nerealismul si repeti- 
tivitatea sau sporovaiala continua a personajelor. 

Dupa cum bine explica si Nels Anderson (Mark of 


the Ninja), in jocurile de dimensiuni mici este mai usor 
de luptat cu imbecilitatea..Inifial, in Ninja am introdus o 
latratura care se activa dupa ce un inamic termina de in- 
vestigat: 'Cred ci mi-am imaginat’. in teste am observat 
insa ca una din variabilele care dedansa aceasta linie era 


OS 06)2013 LEVEL 13 






culturA gameristicA 




i capcanai 


gasesc pe actor $i sS-i sparg < 
unul dintre motivele pentru i 


Foley, Doamne! 
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I experientS in ra¬ 
re ei, iar tehnicile 


curile tale. Acum al nevoie de aparatura performanta, iar 
sunetele pe care le inregistrezi/folosejti trebuie si fie or- 
ganice, naturale - realiste, daca vreti chiar daca in joc 
sunt produse de mecanisme sau mon$tri imagmati. 
Majoritatea firmelor de dimensiuni mid }i medii folo- 
sesc, cel mai probabil, aja-numitele CD-uri de stock sau 
libririile cu efecte de sunet, produse $i vandute de stu- 
diourile de specialitate, pe care putem gasi fijiere de ge- 


'rJget_de_monstru_mic_OV,'raget_de_monstru_ 
mic.02', ragete medii, mari, lasere, incarcatoare, arme 
defoc (de la 01 la 99) ;i a$a mai departe. Producatorii 
iau de aici sunetele care considera ca se aproprie cel mai 
mult de ce $i-au imaginat, le mai mixeaza un pic $i le 
aruncA injocuri. 

Companiile de dimensiuni mari, obsedate de per- 
feqiune, mai fac un pas $i angajeaza sau i$i construiesc 



in Grim Fandango, in momentul in care Manny'recita poe- 
mul Lunii, cateva corzi sunt adaugate melodiei de fundal 
pentru a sublinia momentr 1 




multe altele (nu, pe bune, de obicei asta este doar o ex- 
presie pe care o arunci, dar aici a trebuit sa fac o selectie 
riguroasa cand am ales exemplele; cauta(i numele pe 
IMOB, o sA fiti surprinji de cat de prolific^ este aceasta 
doamna), pentru Saving Private Ryan, Star Wars: Episode 
I, II $i II, Toy Story 2, Minority Report, Iron Man ;i WALLE. 
Pentru..pajii trandoshan-ilor. mi-au spus ca doresc sa fie 
grei p organici, joparlejti, dar in acelaji timp poate ;i 
monstruop. A?a ca am ales sa folosesc nijte ananas", ta- 
iat in doua $i lovit ritmic de un tocator de lemn, lucru 
care a oferit.textura $i densitatea, greutatea $i un pic 
din umezeala dorita".,in timp ce aud cererea, incep $i 
ma gandesc la ce pot folosi, pentru ca avem atat de 
multe lucruri. Este vechi, este nou, este hi-tech, scartaie? 
Oupa care ma due la cutiile mele (un depozit intreg cu 
rafturi pline de sus pana jos cu cutii pe care sunt scrise 
lucruri de genul: plu$uri, metalice - mecanisme, metali¬ 
ce - bucatarie etc.), ma hotarasc, scot ceva afara, apoi 
ma gandesc: OK, dar ce microfon folosim? Cateodata, 
microfoanele inregistreaza diferit de felul in care auzim." 
Pui de monftri? Lovim nijte scoici de cateva frunze de 
varza uda. Meseria asta suna demential! Geonosian Elite 
Beam (o arma cu gheare)? Unghii false lovite de o casca 
de motocidist. 

Iar asta este partea ujoara. Mai pacale^ti cum mai 
pacaie^i urechea cand creierul ii spune,„monstru, nu 
$tim cum suna, acceptam", dar cand vine vorba de lu¬ 
cruri simple, pentru care avem termen de compara¬ 
ble. .. Artijtii foley spun ca mersul (unui om) este unul 
din cele mai grele lucruri de inregistrat, pentru ca e 
foarte greu sa-l faci sa sune natural. Apropo, vreti sa 
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zapada? Apasatul | 


.careauinmultejocur 
infoimatie. injtiinfeaz. 


• melodioase, plaa 


(Subtitlu de$tept I ipsa.) Muzica 


Nu o s3 ma apuc sa va vorbesc despre coloanele 
sonore de geniu ale jocurilor din ultima perioada, al(ii 
au facut-o cu mult mai multa pricepere decat a; face-o 
eu vreodata (vedep Aidan, februarie '13), ci despre cele 
.cateva" procedee prin care producatorii au reujit si 
transforme ji sa se foloseasca de muzica pentru a im- 
bunatati experienta de joc. Imediat ce tehnologia a per- 
mis, programatorii au inceput si adauge fundal muzical 
jocurilor lor. Au observat insa imediat ca, la fel ca }i cu 
toate celelalte sunete ritmice, o singura melodie devine 
repede enervanta. Cum spatiul a fost dintotdeauna o 
problema, au realizat ca mai bine creeaza procedee 

care sa modifice meiodiile alese, decat sa incerce sa 

adauge mai multe. Unul din artificiile cel mai des folosi- 
te a fost modificarea tempoului, meiodiile devenind 
mai rapide odata cu dificultatea. Apoi au inceput sa se 
joace cu inaltimea $i durata notelor. Cu volumul. S3 in- 
departeze sau sa inlocuiasca note sau instrumente. Si 
randomizeze portiuni din melodie. 

Toate aceste procedee sunt folosite }i astazi, dar 
















































jcAtor oovee 


i pot disculpa I 


transport speciali- 


imulator off-i 


Oovee reu$e$te si-si atinga tinta de 40.000E. 


ne de generate curenta. pastrand o calitate 510 
acuratete graficS decente - ironic, nu? Sigur cS nu putem 
vorbi despre un engine next-gen (VeeEngine a fost con- 
struit de la 0 numai pentru SpinTires), dar lumea virtuala 
din tech-demo-ul prezentat de Oovee arata mai bine de¬ 
cat era de a$teptat. Fizica imensului MAZ 535, camion 
utilitar cu tractiune integrals 8X8, se apropie fara proble 
me de particularitdfite comportamentului real al unui 
asemenea mastodont pe o suprafatS fluids, instabilS $i 
vSscoasS. Pentru moment, demo-ul permite o pllmbare 
intensS printr-o pSdure de munte, simulSnd func(iile de 
bazS ale transmisiei fi controlului. La fel ca in arhi-necu- 
noscutul MotorM4X, un joe off-road bunicel produs de 
City Interactive $i mai pufin bagat in seamS decSt arhiva 
de pe DVD-ul LEVEL, SpinTires oferS opffuni avansate de 
configurare a sistemului de transmisie, prin posibilitatea 
blocarii diferentialului sau a cupISrii/decuplarii tractiunn 


punerea acest 
incontestabil 1 


Tech demo-ul prezentat de Oovee Gar 
niteazS la mecanicile de bazS din spatele j 
tr-o forma tehnicS pur functionals, apa- 
nt complet lipsitS de orice trSsS- 
rS ludicS. FiindcS vorbim totu?i 
tspre 0 versiune pre-alpha, 
ajoritatea elementelor con- 






























pzitati http://www.kickstarter.com/pro- 
jects/358753914/spintires-the-ultimate- 


ta publics. Jucati-va putin cu 
indragostiti-va de ragetul me 
dacS nu am conceput acest h 


oarecum vag al articolului), schifa initiate conjinea 
un interviu cu Zane Saxton, Company Director la 
Oovee Game Studios. Din nefericire, in ciuda 
insistentelor repetate, Zane nu a putut fi contactat - 
fie e prins in cine ;tie ce activitate corporatism ob- 
scura, fie corvoada producerii si finantarii unui joc ii 
acapareazS tot timpul, lucru de inteles. Oricum, 
SpinTires merits sustinerea voastrS financial 51 
douS degete incrucisate. Eu unul sper sa am place- 
rea unui review in viitorul apropiat. 

Mai jos gasi(i un set de link-uri cStre douS mo- 


O urcare difkila. 


dificari fan made: 


AdaugS cinci camioane noi. 


RA 


sr - Sase harti suplimentare. 





integrate. Motorul diesel de pe MAZ are un cuplu feno- 
menal, resimtit din plin atunci cSnd rofile sunt afundate 
cu totul in noroi, iar diferen(ialul blocat trimite nemijlocit 
toatS puterea de care dispune spre ceie opt rot i imense - 
tehnidtate pe care o voi .diseca" putin mai tarziu. Am gS- 
sit practica utilizarea tastaturii in tandem cu mouse-ul, 
cSd perspectiva libera (aka free look mode) este necesa- 
rS atunci cSnd escaladezi o pants $i vrei sS te asiguri cS 
partea din fa(S pSstreazS contactul cu solul. SpinTires are 
un ritm lent, cerebral. Cu fiecare minut petrecut alSturi 
de tech demo, traversarea terenului accidentat incepea 
sS-mi pars tot mai mult un scop precis, un obiectiv in 
sine - sub o forms sau alta, imi generam propriul game- 
play. Nu multe alte jocuri pot scoate untul din omul aflat 
in fa(a monitorului atSt de u$or, fSrS eforturi considerabi- 
le; semn bun pentru ambi(iosul protect Oovee. 

Date si dificultati tehnice 

Gameplay ul din SpinTires rSmSne incS un subiect 
discutabil. In mod evident, jocul nu este un arcade ra¬ 
cer, dar nici nu intruneste toate calitSple unui simulator 


din categoria hardcore per se - mai degrabs, senzatia 
receptatS m-a dus cu gSndul la 18 Wheels of Steel. 
RSmSne de vSzut cum inten;ioneazS cei de la Oovee sS 
facS din off-roading o activitate pIScutS $i pentru cei 
mai putin pasionafi de subiect. Lista de vehicule propu- 
sS e absolut delicioasS, chiar dacS nu vom avea posibili- 
tatea delectSrii cu interiorul unui MAZ sau al unui KRAZ 
rusesc pentru mai pufin de 80.000E - o sums nifel cam 
picantS numai pentru cockpit view ;i VS multiplayer. In 
stadiul actual, producStorii au schitat prototipul unei 
campanii single ;i un sistem de upgrade al camionului, 
conditional de eficienta jucStorului in a duce la capSt 
obiectivele misiunilor.„Actiunea" se desfSsoarS intr-un 
mediu deschis, una din posibilele sarcini prezentate pe 
Kickstarter fiind transportarea de busteni proaspSt 
tSiafi cStre zona de procesare, jucStorul trebuind sS na- 
vigheze pe terenul accidentat folosindu-se de instru- 
mente reale; economisirea combustibilului, condijia in 
care sunt livrate bunurile si timpul redus insemnSnd 
automat mai multe puncte de skill primite drept re- 
compensS. Ideea sunS interesant in teorie si a; putea 
spune cS simt o nots de entuziasm, grafie micilor deta- 


mS cauciucurile in gume cu aderenfS ridicatS, u$or de- 
formabile, insS camionul devine instabil si rSspunde 
fSrS precizie comenzilor bruste, De asemenea, motorul 
VeeEngine simuleazS independent comportamentul 
rotilor, pentru un efect crescut de realism. Chiar si asa, 
unele situadi dificile - cum ar fi traversarea unui rSu 
adanc, strSbStut de curenfi puternici - necesitS reseta- 
rea camionului Tnapoi la zona de start, in cazul unor 
greseli iremediabile petraseu. Deblocarea 
diferentialului ajutS numai pe sol uscat, trimitand mai 
mults putere spre rotile din exteriorul virajului si redu- 
cand viteza de rotatie a celor din interior. In acest fel, 
puntea nu mai este aruncatS in manevrele strSnse. Pe 
de alts parte, blocarea diferentialului asigurS un raport 
egal de cuplu pentru toate cele opt rofi, oferind sufici- 
entS putere intr-o impotmolire neprevSzutS ori la urca- 
rea unei pante abrupte. Astfel de amSnunte tehnice pot 
indepSrta adeptii genului arcade pur-sSnge, dar 
SpinTires este un joc dedicat tuturor celor indrSgostiti 
de fumul negru suflat cu furie prin esapamentul unui 
motor diesel bStran, de contrasts dintre un camion so- 
vietic gigantic si vegetatia montanS frumos reprodusS 
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D iminefile de week-end in care peste lume pun 
stapanire inghetul on ploaia rece ma gasesc 
purtat adesea la plimbare de mana Invizibila a 
timpului, care pare sa se opreascA in loc. Merg printr-un 
ora; aproape pustiu, in care-mi fine de urAt, cand fi 
cand, fuieratul vAntului, in timp ce da piept cu zgomot 
cladirilor. Atunci, defi ar trebui sa ma apese vreo singu- 
ratate lead sunt mai multe feluri). ma simt mai degraba 
ufurat de incremenirea absoluta, care ma pune la o dis¬ 
tant sigura de forfota gratuita f i agasanta a gloatelor 
iefite la plimbare sau care se grabesc sA-f i implineasca 
anosta budA zilnica. Atunci, pot contempla in voie imbi- 
narea mai multor secole de civilizafie cu natura, in al cA- 
rei san ne-am facut cuiburi cu lacomie, asemenea unor 
copii nerecunoscatori. Tree pe lAngA casa unui architect 
de epoci in paragina, care amenin(A sa cada in orice di- 
pa, napadita de buruieni fi mufehi, ca o ironie, in timp 
ce la orizont prinde contur un pare industrial abandonat 
taman in mijlocul orafului, pe care tinerii arbufti 
za de zor sa-l descompuna. Desigur, acesta din urma se 
prezinta flancat strategic de case rezindenpale nascute 
de expansiunea urbei, printre care se ridica ici f i colo 
dadiri mohorate de birouri, mici ecouri ale sediilor de 
band fi blocurilor de zece etaje, care se apleaca scrAf- 
nind in bataia vantului, parcA ingrijorate ca timpul ifi va 
aminti sa treaca fi peste ele. 

Este o boala, cred, sa te lap sedus de peisajele 
dezechilibrate est-europene, p(r)ost comuniste, 
kitsch, pe care pAnA ;i locuitorii par sa le conserve cu 
sfinjenie, in taina, prin omisiune (fi furt, foptefte Ciolan 
din negura Steam Chat-ului) - nifte adevarate deptora- 
me,in lumina celor mai recente precizari. Mai renovam 
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Cu Pavel la drum. 





in care amnezia subita ne aduce vreun cAftig imediat. 
Cine ar fi in mAsurA sa trateze mai bine trecuturi fi viito- 
ruri alternative decat cei cu spirit Slav? in scris, in filme 
;i, mai nou, in jocuri, domeniu in care ucrainenii de la 
GSC Gameworld ne-au dat de-a dreptul pe spate (cu tot 
cu calculatoare) cu seria S.T.A.L.K.E.R., iar acum vreo trei 
ani, cei de la 4A ne-au torturat retina fi mai ales piacile 
video cu Metro 2033. Drept pentru care mA simt dator 
sa va informez ca„Atenfie, se inchid ufilel'Cei care au 
urcat mai tarziu sa fereasca linia narativa, caci spoilerele 



sau restaurAm aici, mai demolAm dincolo, ne mai facem 
ca nu vedem, doar pentru piacerea vinovata de a pAstra 
o doza de familiar. Trecem pe langa ele, ne gandim, ne 
mai deprimam, glumim, dar nimic nu risipefte cu ade- 
varat bucuria revederii, ca fi cand, prin intermediul lor, 
am arunca ancore in timp. SA mai spunA cineva cA sun- 
tern fArA de identitate fi lipsifi de ritual! $i nu, nu bat a 
reprof, ci tocmai pentru a sublinia indinatia contempla- 
tiv-melancolicA a mentalului colectiv de pe meleagurile 
acestea - un sentiment familiar atat aici, in RomAnia, cat 
fi peste hotarele noastre imediate. 0 calatorie prin 
Bulgaria sau Ucraina e 


mai sangvinice fi mAncAtoare de wurst, nu prea ne pri- 
cepem (sau pur fi simplu nu ne iese) fi nici nu ne vine fi- 
resc sA ftergem pagini de istorie dintr-o bucatA, sA redA- 
dim orafe cu autostrAzi suspendate pe locul celor vechi 
fi sA manArim rapid nifte pagini de diefionar, pentru ca 
apoi sA ne trAmbifAm pe bAtrAnul continent renafterea 
antropologicA. S-a incercat fi uite cA n-a finut. Nu, aici 
schimbarea vine treptat, chinuitor de lent, precum pica- 
tura chinezeascA, iar noi practicAm (conftient sau nu) 
ftiin(a uitarii cu moderatia inerentA unei conftiin;e cu 
un respect viu pentru continuitate. Cu exceppa cazurilor 


Vedefi voi, spre 
deosebire de popoare 
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gur, ci allturi de piersicoasa Anna, fiica lui Miller 51 toto- 
data cea mai bund chiorista (lunetista) de la D6. Un plan 
simplu, dar cu efecte complexe, care, binein(eles, il 
arunca pe protagonist intr-un nou $ir de aventuri subte- 
rane 51 la suprafa(i, la fel de intortocheate si fascinante 
precum galeriile metroului. 

Gara te a$teapta, suprapopulata 

Cu mici exceptii, metroul rusesc nu s-a schimbat 
radical de la prima iterate. In continuare, omenirea, for- 
(ata si supravietuiasca in galeriile subterane, se stradu- 
iejte si chiverniseasci putinele resurse care o despart 
de nefiin(i. Clasica ocupa(ie de cre?tere a ciupercilor, 
respectiv a porcilor cu ciuperci, rimine de bazi, dar i se 
adaugi meserii nistru$nice precum pescuitul ji trierea 
capturii cu contorul Geiger sau prinsul de creveti (deli- 




Ospitalitatea e un lux in Metro. 


pindesc in coljurile intunecate ale articolului. Urmeazi 
statia Lumina Cea De Pe Urmi, cu peronul dupi obliga- 
toriul intertitlu. 

Tunelul de la capatul tunelului 

In caz ci vi a;tepta;i ca last Light si fie vreun sub- 
titlu hipsteresc pentru transpunerea lui Metro 2034 in 
lumea viselor interactive, vep fi dezamagiti. Romanul cu 
pricina nu se gise;te nici acum in limba englezi, excep- 
tind citeva traduceri stingace, neoficiale (nu d cea ofi- 
ciali a lui 2033 arfi fost prea grozavi), cu atit mai pu(in 
acum trei-patru ani, cind demara proiectul de fa(i. 

Drept urmare, 4A Games au preferat continuare ad libi¬ 
tum peste predecesor, cu aportul autorului, Dmitry 
Glukhovsky. Finalul cir(ii Metro 2033 $i totodati unul 
dintre finalurile jocului omonim il gisea pe protagonist, 
Artyom, intorcandu-se acasi cu inima grea, constiinta 
incircati ;i 0 focoasa nudeari in minus. Zile de austeri- 
tate post-apocaliptica fireasci, nopti de cojmar - asta 
pite;ti cind razi cuibul celor intuneca(i (Dark Ones), la 
o adici, ajunseseri si fie considerate cea mai mare ame- 
ninjare din pricina puterilor telepatice prin care-i ficeau 
pe oameni s-o ia putintel pe arituri (atit cat se poate 
intr-o retea subterana de metrou), sinucigandu-se $i 
micelirindu-se reciproc. Opinia generali s-a dovedit 
greu de contestat, insi relajia speciali a lui Artyom cu 
The Dark Ones i-a revelat tardiv ci nu erau altceva decit 
incerciri equate de comunicare - in timp ce racheta plu- 
tea nestingheriti citre fosta fosti gridini botanici flu- 
ierand God Save The Tsar. Astfel, istoria, inci ribditoare, 
i-a revelat omului, din nou, ci nu foametea, nici radiatii- 
le, bolile, mutatiile, monjtrii sau dima ostili nu-i sunt 


cei mai mari du;mani, ci el insu?i este regizorul proprii- 
lor drame $i catastrofe. Dupi un lung sir de aventuri, 
eroul, minat de frici (poate nu atit frica lui, cit cea co- 
lectivi), n-a ficut altceva decit si repete greseala seme- 
nilor lui, reiterind, la o scari mai mici, dezastrul care-i 
adusese pe supravie(uitori si triiasci sfarjitul lumii, in 
re(eaua subterani a metroului moscovit. 

0 cruce pe care a trebuit s-o poarte zi dupi zi, 
pini cand 0 voce familiari, Khan, il trezeste din cosmar, 
vestindu-i ci a fost vizut un Dark One care a supravietu- 
it, aparent, masacrului. Misticul Khan consideri ci sin- 
gura speranti a omenirii este salvarea creaturii, in timp 
ce Miller, liderul protectorilor metroului cantona(i la sta¬ 
dia D6, ar prefera si-1 vadi mort, din aceeasi veche tea- 
mi. in consecinta, din pricina afinititii sale telepatice cu 
misterioasa rasa $i mai ales a imuniti(ii fa(i de atacurile 
ei psionice, Artyom este trimis si-i dea de urmi. Nu sin- 


cios, veti vedea). Pe langi ocupafiile medicale, mar(iale 
Si de infrastructuri (reparat si confecjionat arme si mu- 
nitii, obiecte utile si toale), aparent cele mai vechi profe- 
siuni din lume au supravietuit cu brio, alituri de nevoia 
de spectacol, asadar, astepta(i-vi la citeva surprize inte- 
resante, hazlii si plicute. Statiile sunt ocupate fie de ne- 
utrii relativ pasnici, de vanitori, fie de cele mai impor- 
tante factiuni dedarate, adici de Hansa (0 trimitere la 
partea novgorodiani a Ligii Hanseatice), de neocomu- 
nijti si de neonazism celui de-al patrulea reich - iar Polis 
rimane cea mai mare, importanti 51 cosmopoliti oprire. 
Cum vinitorii ocupi niste pozi(ii strategice interesante 
(D6), iar factiuniie mai radicale doresc si-si impuni fie- 
care ideologia, mai mult prin lupti decit prin discurs 
pasnic, situatia e cit se poate de agitati. Adaugati til- 
hari, monstri, pericole mai mult sau mai pu|in radioacti¬ 
ve, precum si misterioasa noua lume de la suprafafi si 
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De data asta, o cautam 



alternate cu secvenje in care explored de unul singur, 
cu lupte intense impotriva oamenilor sau bestiilor, curse 
nebune contra timp ;l mici pseudo-puzzle-uri de orien- 
tare. 0 atentie deosebita insa au primit-o porpunile de 
furi$at si ambuscadele. 

Dupa cum te-ajuta finta si munitia, po;i si macela- 
resti adversarii umani precum un Rambo, sa pui la cale 
cu atentie ambuscade devastatoare sau pur si simplu sa 
te furisezi pe langa ei, folosindu-te de umbre, rute alter¬ 
native si mijloace de ucis silentioase sau, si mai bine, tra- 
di(ionalul pumn in gura care-i trimite la culcare si-ti pas- 
treazS constiinta nepatata. In acest sens, Artyom s-a 
facut cu un ceas reproiectat, multifunctional, vizibil 
aproape in permanen;a. Dupa inspiratia seriei Thief, pe 
ceas apare un LED care, odata aprins, iti tradeaza vizibili- 
tatea. Astfel, poti naviga prin niveluri ca un veritabil nin¬ 
ja, folosindu-te de acest mic ajutor si de regulile de bun 
simt ale furisatului: stai pe vine, mergi prin umbre, cat 
mai aproape de perep si nu te apropia excesiv de ina¬ 
mici din fata. Desi navigarea silentioasa a unor segmen- 
te se dovedeste o problema de rabdare, iar eliminarea 
non-letaia a NPC-urilor devine o formalitate, exists si 
destule portiuni unde trebuie sa-ti alegi cu grija terenul 
de lupta, pentru ca victimele pumnilor tai de otel sa nu 
he remarcate de camarazii lor. Conversable garzilor, 
care insufletesc adesea portiunile de stealth, sunt in ge¬ 
neral interesante, numai ca, daca e}ti pus pe treaba, se 
dovedeste ca trebuie sa le astepti finalul, moment in 
care adversarii o iau din loc si se plaseaza in pozitii mult 
mai convenabile pentru tine. Oaca opresti curentul, cel 
mai adesea va veni cineva si remedieze problema - de 
reguia singur, dandu-p ocazia perfecta pentru a-l anihila 
sau pentru a-p croi drum pur si simplu mai departe. Cat 
despre ceilalp, cel mai frecvent se vor multumi sd-$i 



aprinda frontalele si sa-$i vada de treaba. Mai sufli intr-o .defecpunile tehnice’ provocate de Artyom. Nu aprind 

lampa sau lumanare, versi oala de ciorba pe foe pentru lumina la loc, nu exploreaza mai temeinic zona sigu- 

a-l stinge (un spectacol vizual aparte), mai ademenesti rantelor dupa ce un camarad s-a facut disparut $i une- 

garzile in colturi obscure ciupind coarda vreunei cobze ori e perfect posibil sa alergi direct in fata unui NPC 

Si cumva-cumva tot razbap. Ba chiar cred ci mi-am ba- pentru a-i da somn, fSra ca acesta sa aiba vreo reaepe 
tut recordul personal la desfiletat $i insurubat becuri, utila in acest timp. Daca tot au imprumutat de la da- 

dupa ce un NPC aiiat m-a incurajat, spunand ca nu-i sici, puteau sa mearga pana la capat, dandu-ti posibili- 

chiar a$a fierbinte si oricum porp manup. tatea sa tarS^ti si sa ascunzi NPC-urile moarte sau in- 

Pe cat de frustrante puteau deveni astfel de in- constiente si implementand un comportament mai 
cercari de tupilare in primul joc, pe atat de savuroase si divers si complex. Chiar in aceste condipi, merita sa te 
pline de oppuni sunt portiunile de stealth aid. furisezi si este extrem de satisfacator, mai ales ca nu- 

Singurele obieepi solide in legatura cu acest aspect pe mai astfel pop trage cu urechea la niste conversapi ex¬ 

care le arunc in fata Metroului sunt Al-ul, destul de va- trem de interesante. Unele sunt pur si simplu pentru 
riabil si, zic eu, subdezvoltat, alaturi de partea sonora, culoarea locaia, altele dau indicii importante, insa une- 

mult mai pupn elaborata decat ar fi de dorit. Atata vre- le aparte sunt cele care ip confirma ci ai facut bine sa 

me cat nu alergi de nebun pe traverse metalice, e$ti in evip varsarea de sange, sau dimpotriva, te frustreaza la 

siguranta. NPC-urile nu se intreaba unde le-au disparut maximum si te fac dornic sa te razbuni pe nenorodpi 
camarazii si nici nu persista in tentativele de a remedia in mijlocul carora te-ai strecurat. 
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Desigur, atajamentele costa bani grei (a se citi cartuje 
militare), insa, din fericire, ajuta faptul ca pe unele le vei 
gasi direct imbunatatite, macar partial, pe campul de 
lupta. Arsenalul satisfacator de bogat ?i placut la utiliza- 
re (cu mici surprize, pe care nu vi le stric) este completat 
de cufitele de aruncat pentru anihilari mute, dinamita, 
grenade incendiare §i chiar claymores, extrem de utile in 
numeroase situatii. Spre deosebire de 2033, in Last Light 
ajungi sa te simti cu adevarat puternic, insa niciodata in 
deplina siguranta. Resursele sunt mai abundente decat 


Dansand cu plumbii 




i pentru treptele superioare i 
i, inamicii descind asupra-fi i 












































REVIEW 


Metro: Last Light 
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Light se arata mai interactiv decat este de fapt, alteori, 
dimpotriva, ocupat cu scripturile, pare sa te ignore com- 
plet cand incerci sa spui si tu ceva, timid. 

Intr-adevar, din nou, avem disponibile doua fina- 
luri distincte, care au loc in functie de comportamentul 
tau si o serie de decizii din momente cheie, mai mult 
sau mai putin evidente, grafie unui sistem etic ascuns. 
Din pacate, ruperile de ritm au loc uneori in momente 
complet nepotrivite ;i pot provoca ni$te confuzii majo- 
re. Imediat dupa o lupta intense (despre care nu poti fi 
sigur ca s-a terminat) ai ocazia si intreprinzi o actiune 
care afecteazJ finalul jocului, insa acest lucru nu este 
prea evident. La fel, dupa ce jocul i(i arunca in cSrcS ad- 
versari pe care nu ai de ales si trebuie sS-i elimini, (i se 
servejte un segment in care, din nou, decizia de a cru(a 
vietile unui val de inamici pu;i pe har;3 se poate dovedi 
hotaratoare pentru deznodamant. E suficient sa scapi o 
serie de conversajii sau detalii din ajezari (lucru deloc 
dificil), cu acelea$i consecinfe ce altereaza finalul. Mai 
grav e ca o buna parte din aceste actfuni sunt complet 
contraintuitive. Sunt sigur ca pana $i cei mai pio$i pala- 
dini vor fi infuriafi de u$urin(a absurda cu care po(i pier- 
de finalul bun, in ciuda adoptarii unui comportament 
care conduce destul de dar spre acela. Pedigree-ul 
aparte ai lui Last Light face insa si din aceasta aparenta 
balba un posibil punct forte, cu taimacirea de rigoare, 
dupa cum ve(i vedea. 

Hard to be a good (sic!) 

Nuanta interesanta care mi-a fost mai evidenta 
acum decat in cazul lui 2033 este ca producatorii punc- 



teaza prin acest sistem de moralitate ambiguu si ade- 
sea abscons cat de greu este, de fapt, sa faci bine; nu 
este destul sa iei deciziile bune in momente cheie, nici 
sa evi;i pe cat posibil varsarea de sange. E musai si te 
uifi bine la aproapele tau, sa nu-i imputinezi avutul $i- 
a$a modest, sa ai mila pana $i pentru bestiile etern su- 
puse instinctului. Sa ucizi cu mila si numai cand trebu¬ 
ie, fara a trage niciun glont in plus fa(a de cat e necesar 
pentru a te apara. Trebuie sa joci cu o anumita stare de 
spirit, complet deschis la lumea jocului, dispus sa cauti 
binele pana si in cele mai intunecate colturi ale firii 
personajelor care-ji vin in cale. 0 tentativa laudabila 
din partea echipei, insa nu reusita pana la capat si nici 
suficient de evidenta incat sa sugereze mai dar la ce 
nivel profund i(i poti intra in personaj. 



f 
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Ganduri la capat de linie 

Pentru mine. Last Light a fost o experienja cu mult 
mai captivanta decat Metro 2033. Producatorii au invatat 
lectu importante in timpul dezvoltarii primului joc din se¬ 
rie, iar asta se vede din plin si aid. Desi e departe de per- 
fecfiune si se lupta sa-$i gaseasca adevarata natura, imbu- 
natatirile sunt imediat evidente in mai toate 
departamentele, indusiv in privinja interfejei. Excepjii 
notabile fac QTE-urile, dar $i rotunjimile lipsite de bumbac 
aruncate in graba, despre care nu sunt sigur ca au fost in- 
duse oportun. Exista, desigur, mici bug-uri de AI, situa(ii 
amagitoare, in care te trezesti blocat de o bariera invizibi- 
la cand in situatii similare te puteai cocota sau strecura 
prin locul propus, ceva mai mult babysitting din partea 


Sa aprindem o lumanare 
pentru Crysis 3. 





avealaadresamouse- 
ului, implementat cu o 




cifica mai degraba con- 
troluluide consoia $i in 




ce, foarte sSrace in regia- • ' 
je detaliate. Nici campul de cuprlndere nu poate fi ajustat 
dupa bunul plac decat editand fi;ierul de configurare, iar 
asta se face cu prejul aparitiei unor distorsluni de tip per- 
na }i unor mici aberatii de redare $i animate. 

Din vreo mie de screenshot-uri facute pe parcurs, 
am aruncat din prima vreo 8-900, nu de alta, dar moti¬ 
on blur-ul care le-a compromis nu poate fi dezactivat in 
totalitate. In loc sa te lase sa-l ajustezi dupa cum te taie 
i- capul ;i sa fad compromisul optim intre puterea de 

procesare $i propriile preferinte vizuale, iti aruncJ-n nas 
niste trepte generice de setare, al caror efect detaliat 
ic nici macar nu mai este descris in interfata, precum in 
2033. Totuji, am remarcat imbunatatiri vizuale radicale, 
animatn mai fluide ?i realiste, in conditiile in care Last 
Light ruleaza cu certitudine mai bine decat Metro 2033. 
In schimb, jos palaria pentru detalii. Cine s-a uitat unde 


nu trebuie pe internet $tie, ahem, dedesubturile muncii 
de texturare $i nebunia echipei care a impins detaliile la 
maximum. Din nou, excesele tehnico-artistice cad greu 
la retina pe alocuri, insa intr-o abundenta mai lesne di- 
gerabila decat in predecesor. Subtilitatea este o lecjie 
pe care 4A mai are pana sa o stapaneasca pe deplin. 

Dintre aspectele mai pu(in fericite, amintesc ?i pe- 
nibila separare ca DLC contra cost a modului Ranger, 
care, chiar ?i a$a, ar fi trebuit oferit in mod gratuit, cu 
atat mai mult cu cat niveiul general de dificultate a fost 
vizibil redus, iar pentru fanii seriei. Ranger Hardcore e 
singura optiune viabila de parcurgere a jocului. 

Cat despre ceea ce ramane, m-am ales cu un set 
de amintiri frumoase, peisaje superbe, palpitatii in mo- 
mente tensionate care-au facut deliciul popasului virtu¬ 
al in pielea lui Artyom §i cu nenumjrate pove$ti corni¬ 


ce, triste sau de-a dreptul tragice despre oameni. DacS 
nu l-aj fi primit pentru recenzie, jtiind ceea ce $tiu 
acum, la; fi jucat cu siguranta... insa, probabil, dupa o 
ieftinire mai serioasa. 

in ultima instanfa, la cota sa maxima, Last Light se 
vrea a fi un suprajoc: o experienta intensa, apasatoare, 
care te trimite, de fapt, la lupta cu tine insuti. Odata cajti- 
gata batalia, lanturile hade ale egoismului se vor sfara- 
ma, vei gasi iejirea din labirintul propriilor angoase ;i vei 
vedea... ultima lumina - ultima licarire de bine pana ;i in 
sufletui celei mai pierdute fiinte. Ar fi pacat sa l ignorap. 

P.S. Scuzati, va rog, tonul ufor dramatic al articolu- 
lui, dar pur fi simplu afa mi-a iefit, dovada ca amprenta 
lui Last Light ifi menfine efectul mai mult decdt un deodo¬ 
rant pentru sportivi. ► Caleb 
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Exagerare 
humanum est 


i apoteoza de sange, viscere $i QTE-uri. Rar 
sa vad un personaj mai incrancenat decat 
ni place. 0 f\ el mai bidimensional decat si- 
late pe amforele de propaganda spartane, 


afirmatii, poate ma trezesc $i eu cu furiile pe uri 
Snuff Spartan n-amcucesaieservesc.A}adar,revenind la pri 

Au trecut vreo cateva saptamani de cand am pus spartanului nostru, parci am cateva flashback- 
mana ultima data pe PS3-ul redactiei, ?i deja am reu$it vreo cinci perechi de sani modela|i dupa stand 


m de-a face cu un God of War dasic. 
i (saptamani si saptamani in cazul m 


ge. intre doua decapitari • 
gaseste timp si piacere p« 


bateasca, hasde! Spartan 


, compensa pentru i 
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Sergentul Rex Power Colt soseste in aceastapriroa- 
vara pe micile monitoare. Disponibil in format VHS! 
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i uitati, nerzilor?! 



S i atunci, Marele Cyber-Arhitect al Universului a 
spus:„Sa fie anii '80!" $i anii ‘80 au fost, si tare mult 
i-au placut Marelui Cyber-Arhitect al Universului. 
9 Apoi, prin puterea $i gloria Lui infinita, Marele 
Cyber-Arhitect al Universului a luat Tn maini tuburi de 
neon roz, tuburi de neon albastre, un sintetizator, o tun- 
soare Mullet, ni?te filme grozave alJturi de care am copi- 
ISrit, o cj ma$a cu palmieri si un varf de nebunie curate, 
iransformand totul intr-un curent retro vibrant, la care cu 
greu un muritor de rand putea si priveascS lira un ochi 
bionic. Curentul retro a strabatut Universul, pana cand a 
trasnit cultura pop moderna drept in inima-i necrozata, 
angrenand mecanisme ruginite $i galvanizand procese 
creative aflate in spatele unor recente produc(ii ludice 
sau dnematografice de succes, amintite de zed de ori in 
paginile revistei. Nu le voi aduce din nou la luminA, cSci 
multe alte opere optzeciste urmeaza si fie mentionate 
pe parcursul recenziei celui mai retro, cyber, hyper si hilar 
first person shooter imaginabil: Far Cry 3 Blood Dragon. 
Daca primele randuri ale acestui paragraf introductiv 
amintesc de un text religios destul de popular, subliniez 
intentia din spatele respectivei asemanari. Blood Dragon 
are tot ce ii trebuie pentru a genera un cult injurul sau, 
stabilindu-si deja o pozifie solida in randul jocurilor vi¬ 
deo originale si indrSznete. De aid si pana la un loc etern 
in analeie istoriei, sergentul Rex Power Colt mai are de 
fdcut un singur pas. Un pas sSngeros. Un pas exploziv. 
Ultimul pas... 

Acelasi Far Cry 3, dar cu totul 


Cand primele vesti despre o posibila expansiune 
retro-futuristS pentru Far Cry 3 soseau sub forma unui 
teaser trailer lansat de i Aprilie pe solul fertll al 
Intemetulul, intreaga poveste parea o gluma simpatica. 

In fond, suntem familiarizati cu astfel de farse elaborate, 
dup£ cum ne-au obisnuit de mult tartorii rataciti de la 
Blizzard. Numai ca aparitia unor imagini din ce in ce mai 
convingatoare si publicarea unor melodii induse in 
soundtrack-ul oficial pe SoundCloud - track-uri compuse 
de formajia retro electronics Power Glove - au dus la 
confirmarea veridicitajii zvonurilor. Pe 7 aprilie, un explo¬ 
it ilegal al platformei de distribute digitala Uplay fScea 
posibila instalarea prematura a jocului. Cei de la Ubisoft 
au corectat imediat problema, insa raul fusese deja facut. 
A urmat apoi anunjarea unei date oficiale de lansare, 
inso(ita de un trailer animat in stilul cheesy caracteristic 
anilor'80. La 1 Mai 2013, Blood Dragon capStS constiintS 
de sine si pune stSpanire pe monitoarele si televizoarele 
jucStorilor de pe mapamond. Sunt detonate review-uri 





Nu spre lumina rosie! Nu spre lumina rosie! 
SPRE LUMINA ROSIE! 



pozitive deasupra marilor site-uri de specialitate, iar ex- 
pansiunea stand-alone pentru FC3 devine un succes in- 
stantaneu. La bazS, jocul pastreaza mecanica de game- 
play utilizatS in first person shooter-ul anului trecut, fSrS 
sS aducS schimbari majore. Desi povestea, locatia si per- 
sonajele nu au vreo legatura cu originalul, multe dintre 
elementele fundamentale resimtite in partea de shoo¬ 
ting, explorare $i interactiune cu mediul inconjurStor 
sunt recidate. Pe de alta parte, insula Rook a fost inlocui- 
tS cu un decor distopic post-apocaliptic, ravasit de urma- 
rile unui razboi nuclear global, iar Jason Brody, substituit 
de sergentul Rex Power Colt (cat de epic suna numele 
asta?), un Mark IV Cyber Commando, veteran al celui de¬ 
al doilea razboi din Vietnam. Actiunea se desfasoara intr- 
un 2007 fictiv si imprumuta toate figurile de stil consa- 
crate de filmele SF produse acum 30 de ani, aflate la baza 


culturii pop de sorginte hollywoodianS, cunoscutS de noi 
tot- Blood Dragon vine cu o viziune demen;iala asupra 
viitorului, trasa de par in ultimul hal - exact ce trebuia 
acum, in epoca unora dintre cele mai proaste si plictisi- 
toare jocuri. Cand prezentul nu mai poate satisface 
cerintele publicului, singura solutie este intoarcerea la 
origini sau, in acest caz, intoarcerea in Viitor. Cum spu- 
neam, povestea nu trebuie luata in serios, ci tratata ca 
atare: un melanj de disee alese din rSndul celor mai spu- 
moase action flicks inregistrate vreodata pe suport VHS. 
De altfel, pana si motorul grafic beneficiaza de un filtru 
special, menit sa reproduce vizual calitatea precara a ve- 
chilor casete video. Cine nu a injurat macar o data un cap 
de redare nu poate intelege pe deplin de ce imaginea 
tulbure, incarcata cu nuante fluorescente intense si un 
contrast zgomotos distorsionat, poate trezi atata nostal- 
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..School's out for summer... school's out forever" 


gie - anumite momente tre- 



mai rdsuflat mod cu putinji. 
Scenariul si replicile sunt voit 
exagerate, asa ca nu vad de 
ce unil reviewer-i au conside- 
rat corecti depunctarea jocu- 
lui pentru poveste. E ca si 
cum eu, un gras incurabil, a$ 
critica mancarea de la 
McFatnold's pentru 
conjinutul ridicat de grisimi. 
La naiba, cine mananci acolo 


f * 

f\ x 


9 


ar trebui sa fie constient de inevitabila obezitate, urmati 
de diabetul de tip 2. Acelaji lucru se poate spune despre 
cutscene-urile realizate din imagini statice pixelate, 
insotite de un voice acting infiorit cu vulgarititi, replici 
siropoase si machism excesiv. Pe deasupra, sergentul Rex 
Power Colt este insuflejit de Michael Connell Biehn, re- 


numit, in unele cercuri, pentru rolurile sale din 
Terminator, Aliens si The Abyss. Or, cu o astfel de voce in 
spatele unui erou jumitate om-jumatate majini, mai 
dur decat deltoizii lui Chuck Norris si mai rece ca zimbe- 
tul lui Marion Cobretti, oricine astepta seriozitate sau 
adancime emotionala a primit un binemeritat jut in co- 


„POP (T)ART" 

ex Power Colt nu este singur in lupta contra lui 
Sloan. Fiotirat si rizbune moartea lui Spider, 
partenerul sau cyber-ninja afro-american, Rex 
gaseste un aliat in persoana misterioasei Dr. Darling 
$i a oamenilor de jtiinji din subordinea acesteia. 

Noi, jucitorii, primim o sceni fierbinte de sex pixelat 
fi citeva replici hilare. Darling intruchipeaza perso- 
najul feminin diseu, caracteristic perioadei, si este 
desenati in stilul popularizat in prezent de Dan 
LuVisi. Desi intentiile ei exacte rimin neclare pe du- 
rata campaniei, Darling m-a lisat perplex cu urmi- 
toarea fraza: .No, Rex, F.U.C.K. stands for 'Failing to 
Understand our Capacity for Kindness'. It's an 
acronym." Fun-fucking-tastic, nu?! Pini $i Sloan are 
momentele lui epice, cum este scena bitiliei finale, 
pe care prefer si jtiu ci o veji descoperi singuri. Cit 
despre Rex, fiecare headshot sau inimi bionici re- 
coltati primeste o replici pe misuri, uneori mai 
spurcati decat e politically correct. 

Exemplu:„He said blow me... So I did." $i pentru ca 
Ubisoft tine la educatia copiilor nostri, iata ce avem 
de invifat de la o Lady Liberty pingiriti despre dro- 
guri:„Winners...don't use drugs." Scurt ji la subject. 
Din punctul meu de vedere, lucrurile nu puteau sta 
mai bine de atit. Totuji, daci tinjifi dupi inci o 
portie consistent de excese gratuite, trailer-ul ofici- 
al si dipul Blood Dragon: The Cyber War sunt sursele 
perfecte. Trebuie doar si inifiati protocolul Alpha 
Omega 2007 (adici un search pe Youtube). 

Pentru mai multe referinte la cultura pop, verificafi 
urmitorul link: 

http://www.ign.om/wikis/far-cry-3-blood- 
dragon/Stupidly Awesome References. 

honez. Tipul cel riu, zee bad guy, este colonelul Sloan, un 
iubitor de mame cu o mandibuli de otel $i planuri ce in- 
dud, printre altele, atingerea statutului de zeu prin por- 
nirea unui rizboi biochimic total. Faptul ci are dimensi- 
uni impunatoare, poarti un maiou mulat si seamini cu 
Major Lazer nu e absolut deloc relevant, ceea ce mi face 
si mi intreb de ce am adus in discutie aceste detain. 
Ortcurn, personajele sunt de-a dreptul savuroase, in felul 
„Hei, Rex Colt si Sloan sunt caricaturi pline de ironie, nu 
simboluri martiale!" In rest, Blood Dragon supraalimen- 
teaza organele senzoriale cu roz, mov, moz (mov + roz) ji 
efecte luminoase fluorescente, mai ceva ca Tron. Pentru 
iubitorii acestui stil vizual, printre care mi numir, jocul 
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este un dar divin - raspunsul tuturor rugaciunilor amato- 
rilor de retro awesomness. 

Mai multi dragoni, mai mult la¬ 
ser, mai putina inteligenta! 

Sursele de inspirafie ale lul Lucien Soulban, writer 
la Ubisoft Montreal, sunt cat se poate de dare - mai ales 
ca intentia de a le ascunde nu a existat vreodata. Ca stil 
artistic, Blood Dragon se alia undeva intre Robocop si 
Iron, de^i ochiul bionic, folosit de Rex Colt pentru a mar 
ca inamicii asa cum o facea Jason cu ajutorul DSLR-ului, 
ma trimite imediat cu gandul la vederea augmentatS a 
unui 1-800. Combinatia e letalS, atmosfera jocului fScSnd 
pHctiseala imposibilS. Spuneam ca Blood Dragon are un 
gameplay similar cu cel al fratiorului mai mare, chestie 
care vine la pachet cu o multitudine de avantaje $i deza- 
vantaje. Pentru inceput, sistemul de explorare open wor¬ 
ld al insulei a rSmas identic. Deplasarea se poate face la 
bordul vehiculelor, rSspandite din loc in loc, sau au pieds. 
Rex Colt este un Mark IV Cyber Commando (SrS cusur: nu 
obose^te niciodata, nu suferS damage atunci cand sare 
de la inSHimi mari $i poate respira sub apS, ceea ce face 
mersul pe jos o notS mai interesant decat in Far Cry 3. 
Insula poate fi eliberata prin cucerirea garnizoanelor ocu- 
pate de Omega Force - semnalizate cu ajutorul unor co- 
loane de luminS indreptate spre cerul poluat , ocuparea 
acestora deblocand noi misiuni secundare $i facilitand 
accesul la echipament imbunatatit. Numai ca expansiu- 
nea transforma lupta de gherila intr-o distraqie violenta 
sublima, prin introducerea spectaculosilor Blood 
Dragons in ecuatie. Uriasele cyber-soparle mutant cutre- 
iera insula in grupuri razlete, pulverizSnd cu raze laser 
trase din ochi orice fiinta vie suficient de iresponsabild 
incat sa le violeze teritoriul. Nivelul de agresiune este in¬ 
dicat prin culoarea dragonului, unde verde inseamna 
pa;nic, iar rosu e semn de moarte iminenta. Totusi, sunt 
usor de fentat prin folosirea mersului ghemuit - care 
echivaleaza cu un mod stealth rudimentar , fiindca se 
orienteaza numai dupa miros sau auz. Rex poate recolta 
inimi cibernetice din cadavrele soldatilor rapuji, cu aju- 
loml carora dragonii sunt momiti spre anumite zone, 
pteferabrl populate de oponenji. Transformarea laseroza 
urilof (n.r.: ma dau in vant dupa sinonimele portman¬ 
teau) intr-o mecanica de joc fundamentala aduce noi 
opiiuni strategice, pe langa pac-pacul dasic. Am gdsit 



i! 




foarte practica ademenirea unui blood dragon la poarta 
garnizoanei atacate, directionand atenjia garzilor catre 
soparloiul cibernetic. 0 alta metoda la indemana presu- 
pune dezactivarea totala a scuturilor din interiorul bazei, 
lasand inamicii la mila unui grup intreg de dragoni 
insetafi dupa sange albastru. La fel ca in originalul Far 
Cry 3, Al-ul este cu mult mai prost decat prevede legea 
bunului simf. Okay, am inteles! Omega Force sunt, sub o 
forms sau alta, soldati-sdavi cyborgi, controlati prin in- 
termediul unui virus creat de Sloan, insS cretinismul de 
care dau dovada imi provoacS greturi. Daca pirajii lui 
Vaas se izbeau cap in cap, alergSnd asemenea unor 
Sobolani injectati cu LSD, solda;ii Omega Force par sa fie 
pe deplin incon;tien(i de existenta camarazilor, ignoran- 
du-se reciproc in toiul schimburilor de focuri si ac;ionSnd 
mecanic, fSrS nicio tactics eficientS. Mai mult, eliminarea 
acestora din stealth, folosind arcul cu sagefi sau un take- 
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Mami, iarasi mancam Omega 
Force la micul dejun?! 


down melee, este incredibil de usoara, garzile aflate in 
patrulS trecand nepSsStoare pe langa cadavrele proaspat 
ciuruite cu s3ge(i fosforescente. Acelasi lucru este valabil 
;i pentru oamenii de ;tiinta din tabara ta, adevarate mo- 
numente de cretinism cognitiv virtual. Din fericire, arse- 
nalul futurist se bucura de un design exagerat $i neprac- 
tic, dupa moda deceniului Airwolf/Voltron/Running Man: 
plin de butoane roz iluminate si bazat pe maretia fatalei 
raze laser. Spun din fericire, clci armele intalnite in Blood 
Dragon sunt un deliciu estetic - manifestarea unui cu- 
rent vizionar pestrit, lipsit de granitele si cutumele unui 
realism searbad autoimpus. 

All I care about is Power Glove! 

Blood Dragon m-a lovit mai puternic in glanda 
muzicalS decJt a reusit s3 o faca Hotline Miami cu al 
sau soundtrack narcotic. Nu credeam ca voi avea prea 
curand ocazia scufundarii urechilor in ritmuri synth- 
pop-electronica atat de vibrante $i electrizante, atat de 
loiale stilului original, consacrat acum mai bine de 30 
de ani - dar Power Glove (www.powergloveaudio.com) 


nu sunt o gluma ieftina cand vine vorba de sunete re¬ 
tro. Coloana sonora din Far Cry 3 Blood Dragon pulsea- 
za intr-un ritm sintetic, robotic, greu de definit in cuvin- 
te putine. Infiuentata de muzica unor filme ca 



Terminator, Commando sau Predator, aceasta ajuta la 
solidificarea atmosferei cyber-retro mai mult decJt o 
poate face stilul grafic. Personal, acord o important 
imensa soundtrack-ului unui joc, iar compozitiile Power 
Glove au sarit cu u;urin(3 in topul preferintelor perso- 
nale, peste care troneaza intangibila .Angel of the City* 
a lui Robert Tepper. De altfel, direqia artistica abordata 
de producatori este un omagiu grandios adus anilor 
’80. Vocea lui Michael Biehn a fost o surpriza de 
propor;ii epice, alaturi de coperta desenata de James 
White, artist care $i-a lasat amprenta stilului unic peste 
capodopera cinematograhcd regizatj de Nicolas 
Winding Refn. Desi versiunea distribuita digital este 
mult mai practicS, eu recomand batrana si trainica cutie 
- un tribut adus epocii VHS i}i merits locul de onoare in 
colecfia oricui. De pares nu era suficient, se zvone$te ca 
scenariul jocului a fost scris folosind un BBC Micro. 
Blood Dragon capita astfel o valoare autenticS, dacS nu 
un statut special, in rSndul produqiilor recente. 




a i 
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REX: IMo. Lady Liberty. She taught me that winners... don’t 
use drugs. 


„TIPS, TRICKS & TUTORIALS" 

C ine nu detesta tutorialele nu a jucat suficiente 
titluri post-2000. Blood Dragon rezolva proble¬ 
ms cu un ciocan de ironie trantit in mufarina tuturor 
tutorialelor gandite vreodata. M-am simtit bine 
dupa doza de sarcasm injectatS prin sfaturiie utile 
degenul„Grenades explode",„Ziplines. We have 
them" sau.New quests are quests that aren't old”. 
Daca jucatorii sunt nemuHumi?i de prezenta tutoria¬ 
lelor, atunci sergentul Rex Colt e de-a dreptul aga- 
sat, episodul in care Al-ul personal II poarta prin tofi 
pafii necesari stapSnirii unui first person shooter 
modern fiind o mostra de comedie sublima. 


Din dragoste, pentru America si 
Libertate! 

Am gasit interesant modul in care Blood Dragon 
portretizeaza violent, subiect discutat cu multa fervoare 
in ultima perioada. Cu toate ca Rex Colt impra^tie lasere, 
gloante si sageti in testele soldatilor lui Sloan, dupa care 
lesmulge inimile din piept cu o singura mifcare, nu am 
considerat astfel de momente ca fiind brutale sau exage- 
rate. Personal, consider desenele animate contemporane 
mult mai violente $i mai periculoase pentru cei mici. in 
primul rand, sangele cyborgilor din Omega Force are cu- 
loare albastra, asemanandu-se mai degraba cu laptele 
androizilor din seria Alien. Nici armele nu inspira prea 
multa seriozitate, fiind impodobite si decorate cu o sume- 
denie de butoane sau lumini, ce fac trimitere la un pom 
deCradun, nu o unealta letaia cruda. Echipamentul ser- 
gentului Rex Power Colt pastreaza un sistem de upgrade 
similar celui intainit in Far Cry 3, misiunile secundare ofe- 
rind drept recompensa puncte de experienfa, credite $i 
noi imbunatapri. Experienta se distribute automat, 
cretterea in nivel aducand un bonus substantial de health 
on rezisten;e la diferite atacuri, alaturi de noi abilitati folo- 
sitoare in lupta. Daca obiectivele principale sunt de-a 
dreptul hilare, cele secundare se rezuma la eliberarea 
vreunui om de ^tiinfa luat prizonier, rdpunerea unui ani¬ 
mal sau eliminarea unor elite. Un sfat amical: tine(i ochii 
deschi$i dupa televizoare sau casete video, colectarea lor 
fiind recompensata din plin. Cu toate acestea, repetitivita- 
tea nu devine o problema - Blood Dragon ;tie sa faca o 



parodie geniala chiar ;i din cel mai neinsemnat obiectiv 
auxiliar. Din pacate, misiunile ce due povestea mai depar- 
te sunt prea putine la numar, intreaga campanie avand o 
durata de aproximativ 3 ore $i aproape zero rejucabilitate. 
Actiunea devine frenetica spre final, cand nemortii colo- 
nelului Sloan (afi citit bine, Sloan are o legiune de zom¬ 
bie) dau nas in nas cu raza distrugatoare a Killstar-ului - o 
redutabila arma pseudo-magica, dobandita intr-o dimen- 
siune paraleia (sic!]. Cat despre review-ul meu, nu am ur- 
marit un sinopsis al componentei single, caci e foarte 
scurta }i nu merita spoiler-ita in exces. Comparabil cu un 
DLC extravagant. Far Cry 3 Blood Dragon iji merita fiecare 
banuj, livrand actiune furioasa, personaje savuroase ;i o 


directie artistica unica, cu adevarat speciaia. Atenfia la de¬ 
tain si dragostea nemarginita pentru viziunea retro-futu- 
rista anterioara caderii Zidului lucreaza in favoarea acestui 
FPS parodie, consacrandu-l in pozi;ia de cea mai piacuta 
surpriza gameristica a acestui an, cel putin pana in mo- 
mentul de fata. Am preferat sa ofer informatii suplimenta- 
re despre unele personaje sau situafii cheie in oglinzile ce 
insofesc review-ul, a>a ca va rog sa le interpretati drept 
anexe elementare ate articolului. Inchei prin a parafraza 
un moment din excelentul, dar subapreciatul Running 
Man:„l hope you leave enough room for my final score 
because I'm going to ram it into your stomach and break 
your goddamn spine!" ► Aidan 
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care compenseaza | 
c parte personaje m 
i Doomsday, in vrem 


mai pu(in grea, a ce 
Din prima categorie 
precum Superman < 


, deoarece producatorii au 
fiecarui personaj in parte, 
i$ti prea mult de Mortal 


fel de repede precum 
reu$it sS confere unici 




Kombat i 


i Jokeri 
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tScuta adversarului. Ajadar, mediul de joe confers pe planets, 
us de dinamism luptelor, de?i mi-ar fi pIScut ca gre- Batman, dai 
foloseascS Intr-un mod ceva mal inteligent. Totu$i, ceptia fapti 
derea elementelor distructive ?i ajutStoare repre- bonusuri m 
i elemente cSt se poate importante in economia fi- Locul 


Controlul < 


scheme deosebite. De asemenea, fiecare personaj dis- complet, pofi urmSri chiar ;i meciuri ale altor jucStori, in 
pune $i de un atact special (fatalitate), executat tot intr- timp ce astepti in lobby. 

o manierS unicS, de-a lungul unei spectaculoase sec- In conduzie, in ciuda unei campanii solo mai pufin 

vente dnematice. i$i nu exists satisfactie mai mare decat imersive fi deloc bogatS in opjiuni de joc, componenta 
sa-l admiri pe Superman cum ifi strivefte adversarul ca- multiplayer din Injustice dispune de un potential imens 
zandu-i in cap tocmai din spatiu sau pe Doomsday, a de rejucabilitate, cu meciuri epuizante $i dasamente in 
carui loviturS de pumn il poate trimite in cealaltS parte a care vS veti dori cu tojii sS urcati cSt mai sus. 
planetei, prin ea. 

Per total, schema de control esteujordestSpanit, Finish him! 
iarabilitstile speciale o placere la fiecare declanjare, dar Injustice aratS extrem de bine, engine-ul Unreal 


9, este componenta single player sSracS in optiui 
de joc. CompenseazS insS cu o components onlir 
imersivS si atSt de competitivS incSt poate da de 
pendenjS, fapt ce daseaza Injustice in topul celo 
mai bune jocuri ale genului. DacS va place univei 
DC Comics $i/sau seria de jocuri Mortal Kombat, i 
titlu al celor de la NetherRealm nu are vole sa vS 
seasca din colectie. ► KiMO 

























Zboara, puiule, zboara! 


C and Trials Evolution i;i facea aparitia pe X360, 
drScujorul din mine responsabil cu amuzamen- 
tul pe seama suferintei altora blestema printre 
dinji absent unei console din inventarul sculelor game- 
ristice. inainte sa mS acuzafi de cine $tie ce deviatii com- 
portamentale, dracujorul la care fac referin|3 nu e deloc o 
raritate. De fapt, e acelaji tartor pus pe gadilat sistemul 
limbic atunci cSnd privim pe YouTube un montaj cu pisici 
adormind sau o colecfle de cSzSturi dramatice din lumea 
sporturilor extreme. Ambele au capacitatea de a amuza In 
egala mastra, ceea ce spune multe despre natura creieru- 
lui uman $i sinful umorului. in orice caz, Trials Evolution a 
Rcut pasul spre PC odatS cu edifla Gold, aducand pe mo- 
nitoarele lubitorilor de mouse $i tastatura lumea nebuna 
a trialului pe douS ro|i, Intr-o formula arcade demenfialS 
- plinj pans la refuz cu explozii, durere $i piste pe care NU 
AVETIVOIE In VECI SA LE reproduceji AC ASA! 


obicei cSISrind o motocicleta $ubredS, folosind o per- 
spectivS 2.5D. Jucatorul trebuie doar sa gSdile accelera¬ 
te $i frana, (inSnd in acelaji timp rider-ul in echilibru, In- 
tr-o demonstrate de balans ?i iner^e bine dozatS. Daca 
vS gSnditi la exercifiul acela de coordonare cu mSngSia- 
tul pe cap folosind o mSnS ji batutul pe abdomen cu 
cealaltalsau invers?), ei 
bine, Trials Evolution este 
pufin mai dificil de atat. In 
primul rand, traseele au 
fost imaginate de un geniu 


singurS ax5, caci curba dificultalii din Trials este mai I 
abruptS dedt versanfii unor munt sedimentafi din I 
plumb $i pucioasS. Cei descurajafi rapid de mecanica tri-1 
al & error, prezentS in bijuterii precum Super Meat Boy, [ 
nu au nimic de ca$tigat butonand jocul dezvoltat de I 
RedLynx & Ubisoft Shanghai, cu toate ca Evolution Gold I 
Edition muste$te de stil ji teribilism crud - direcjie artis-1 
ties trash metal simpaticS, ce mS duce cu gSndul la I 
FlatOut. In al doilea rSnd, fizica joculul nu are nimic de-a I 
face cu realitatea, deoarece motocicleta se comports 
asemenea unei cSrSmizi cu propulsie, iar rider-ul cade ;i I 
se mifcS mai dizgrafios decat un ragdoll din 
Carmageddon 2 (s-ar putea sS-mi fi intins un mujchi | 
prin comparafia asta). Acomodarea cu.legile fizicii" din I 
Trials Evolution devine mai u?or de digerat dacS tncerca|i | 
o perspectivS diferitS asupra gameplay-ului; eu am ISsat ! 
goana dupS medalii $i recorduri de timp la o parte, con- ■ 
centrandu-mi atentia numai pe distracfia oferitS de tra- ( 
seele extreme ji cSzaturile tembele rezultate din propriile 
grefeli - uneori voite. Luat pe stomacul gol, fSrS ajteptSri | 
mari, jocul se transforms intr-un arcade tSmpifel, perfect | 
pentru o searS petrecutS In compania unor amici inar- I 
ma|i cu stide de bere. Altminteri, risca|i un picaj in capca-1 
na Consumatorului Zero, adica individul frustrat ji ado- ! 
lescentin, ce imparte note qratuite de zero De Metacritic. 


Fracturare pe motoare! 

Rejeta e simpIS: un traseu sSrit de pe fix trebuie 
parcurs din punctul A in punctul B cSt mai repede, de 


malefic, complet lipsit de 
compasiune: fiecare plat¬ 
forms, fiecare sSriturS, ab- 
solut orice pants abruptS a 
fost amplasatS cu gandul la 
fracturarea coloanei verte- 
brale. Nu vS ISsati pScSIifi 
nicio dips de controlul pre¬ 
cis sau necesitatea echili- 
brSrii motoddistului pe o 
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lui pentru urmatoarea eta pa de difkultate, insa efectul 
lor instructional echivaleaza cu o freeze aplicata unui pi- 
cior de lemn; jocul este mult prea greu pentru a putea fi 
rezumat in cSteva acrobafli rigide, dictate. Eomponenta 
single Include zonele originale din versiunea X360, dar 
Si HO Warehouse, o colectie de trasee si probe speciale 
exclusive edifiei Gold. Asa cum spuneam in paragraful 
precedent, majoritatea pistelor implies un soi de trial 
extrem, o luptS brutala contracronometru. As putea jura 
ca am traversat un depozit de her vechi pe roata din 
spate, folosindu-mS numai de inerjie si sansa, evitand 
exploziile $i cSzSturile din noroc chior. Nu cred ca am 
gSndit mai mult de 5% din sarituri, indiferent de moto- 
cidetS, dificultate sau nivel. Daca tot am mentionat ter- 
menul.nivel". Trials Evolution Gold pune la dispozijia 
oricui un editor complex, chiar spectaculos, grajie multi- 
tudinii de optiuni. Comunitatea activa se implies cu pa- 
siune in crearea de noi probe complexe, cele mai bune 
putSnd fi descSrcate direct din meniul principal. Oricum, 
TEG nu duce lipsS de conjinut, garantand zed de ore 
distractive, iar dacS lupta cu secundarul nu este sufici- 
enta, modurile Skill Games si 
Tournament vin cu un boost de 
nebunie. Putefi numi alte jocuri 
in care detonafi un motor pen¬ 
tru a zbura cSt mai departe flu- 
turSnd douS scSnduri legate de 
mSini? Sau cand a(i pilotat ulti¬ 
ma oarS un OZN? De cSte ori a{i 
coborat un munte cu o motore- 
tS fSrS frSne? MS gSndeam eu. 
Pe deasupra, rider-ul si motod- 
detele din garaj permit o perso- 
nalizare totals, in caz cS vrefi sS 
fty arunca;i in aer purtand un 
joben rosu si o mustata dandy. 


Devolutiune 

In ciuda simulSrii fizice grosolane, engine-ul din 
spatele jocului este foarte permisiv, fadlitSnd o sumede- 
nie de combinajii trSsnite in designul pistelor. Exploziile 
Si materialele destructibile sunt la ordinea zilei, multe 
dintre locajii mspirSndu-se din fenomene pop culture 
(The Hills Have Eyes) sau chiar evenimente reale 
(RSzboiul din Golf). Pe langS sSriturile de la inSItimi uria- 
;e urmate de involuntarele amprente dentare ISsate pe 
ghidon, platformele mobile si zonele unde frSnarea 
bruscS este imperativS ridicS cele mai mari probleme. 
Trials Evolution stie cum sS-ji tragS presul de sub roji, 
pedepsind crunt pSnS si cele mai mici grejeli. Deji exis¬ 
ts, sistemul de checkpoints implementat este inutil, re- 
venirea la un punct salvat afectSnd grav scorul final. 
Asadar, pentru cine vrea o medalie de aur si mai mult 
cash la finish (o sS vS explic imediat la ce foloseste cas- 
cavalul), resetarea $i intoarcerea la zona de start rSmSn 
singura solutie viabilS. Cei de la RedLynx au introdus un 
sistem de evolujie prin permise deblocabile, insojite de 
scurtetutoriale. Rolul acestora este preqStirea iucStoru- 


„fantome" - practic, inregistrarea parcursului unui alt 
jucStor. Dreptul la laudS este sfinpt prin posibiiitatea 
conectSrii conturilor de Facebook si YouTube la joc, a$a 
cS vS puteji umfla in pene cu timpii record sau cSzSturi- 
le spectaculoase prin apSsarea unui singur buton. 

Eu o fac tot mai des, captivat de obrSznicia (nu gSsesc 
un alt termen potrivit) cu care Trials Evolution reuseste 
sS inoculeze o forms serioasS de dependents. PScat de 
absenfa unei fizici realiste, din cauza cSreia multi 
potentiali jucStori s-au sim;it descurajafi de idealismul 
acestui joc pus pe fapte mari. Totusi, TEG are caracteris- 
ticile unui titlu capabil de mult mai mult, prin 
susjinerea comunitstii sale foarte creative. $i pentru cS 
a venit momentul conduziei finale, mS dedar mulfumit 
de„FlatOut-ul omului sSrac', RedLynx si Ubisoft 
Shanghai reusind o treabS bunicicS prin acest port im- 
prumutat de pe pajistile verzi ale Xbox-ului. Zburaji, 
puilor, zburaji cat mai sus! ► Aldan 
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Sa vezi si sa nu crezi 


sa credincioasa cu un bust pe cat de translucid pe atat 
de impresionant (cred cS se si misca...), iji face de cap. 
cu flinta si cu sabia, intr-un setting fermecator si plin de 
personalitate, de inspirafie est-europeanl Adica orasul 
fictiv Borgova si un sStuc mic si lugubru din imprejurimi 
Ca si in cazul lui King Arthur, a fost dragoste la prima ve 
dere. The Incredible Adventures of Van Helsing este un 
joc cu personalitate $i mult umor (ocazional prea mult, 
dar nu m-a deranjat). Nu revolufioneazS genul, de fapt 
chiar imprumuta (cu mult bun simt si eficient) in stilul 
Blizzard de peste tot (Torchlight, Diablo si a$a mai de- 


R ecunosc, chiar daedal doilea King Arthur mi-a f '% - 

scos peri albi (plin de bug-uri, foarte prost opti- / "V 

mizat si asa mai departe), atunci cSnd Neocore 

decis s3 agafe franciza King Arthur in cui $i sS-si incer- * ^ 

5 mana cu un ARPG, mi-am infundat mainile in buzu- 

are si am parSsit incinta bombanind. Nu facefi ce vreau parte. Van Helsing. treci la instalat si sa-ji dea 

u? Bine, va doresc o zi cat mai frumoasa si mult noroc Dumnezeul procrastinatorilor sanatate. Dupa vreo or3 si 


t un mail ce continea doua key-uri pentru 
:elor de la Neocore. Au picat la fane, fiindca 
groaza de treaba si niciun motiv sa o mai am^n 
iox-uI era luna, caci si cu o zi inainte avusesem 
ilta treaba, biblioteca era in perfecta ordine, 

> catalogate pe genuri, artisti si albume, har- 


para rau ca n-am avut mai multa incredere in vecinii si 
prietenii nostri maghiari de la Neocore. 


sale (intotdeauna mi-a 
Torchlight, daca mai fir 
ul la cumparaturi in or; 
nionul lui Van Helsing, 
langa faptul ca are un < 
ta ca suport sau ca pan 
la macel, indeplineste < 
functia de bagaj umbl; 


Pulp fiction 

The Incredible Adventures of Van Helsing este i 
ARPG (sau hack&slash, daca preferati asa) ‘gothic-no 


infectata, scrumie 
veioza schimbat, i 








































i campanii gargantuesti 
)upa sucombarea 300, 


in Might and Magic V la superbul Might 
I poate fi considerate o metamorfoza dra 
am acceptat-o la vremea respective cu 


















tea definitive de Erathia. A urmat apoi o nouS campa- 
n e de rebranding, denominafia.of Might and Magic' 
fiind inlocuita cu formula.Might and Magic: 
introducetititluaici*. Pe langS schimbarea de nume, 
Ubisoft a incercat o reimprospStare for(atS, implemen¬ 
ted o directie artistica manga intr-un univers fantasy 
deloc potrivit unor astfel de experimente. Ideea nu a 
prins prea bine, iar Might and Magic: Heroes VI a rea- 
dus, cu mult efort, franciza inapoi la rAdAcinile mituri- 
loroccidentale. Poate noua expansiune, Shades of 
Darkness, sa poarte mai departe stindardul tradifiei? 


in pas de mars 


m 






Shades of Darkness intruneste aproape toate 
conditiile unei expansiuni de ^coalS veche: o campanie 
noua standalone, o poveste originals, ample, $i modifi- 
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la fel de cretin, iar campani, 
neofiti inca de la prima mis 
potential si farmec in Hot S< 
yer prezent in toate titlurile 
merits cumparat numai per 
achizifia edipei complete n 


igurul punct cu adevarat pIS- 
:and trimitere la armoniile cal- 


aplauze, dar iubitorilor inraifi de Might and Magic le 
este mult mai bine in compania dasicelor. Istoricul din 
introducere vine ca o justificare a notei mele: pentru 
un jucator aflat la primul contact cu Heroes VI, Shades 
of Darkness este o campanie provocatoare, dificilS, 


potrivita - mScar eu voi fi impacat cu gandul i 
judecSti temperate. 


PS: A(i observat, probabil, lipsa oricSrei 1 
catre Heroes IV. Desi este un joc bun spre exci 


destinul. 
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Tributi m^igse lupta pentm prosperit^te si fgvomnle zeilor. 


l Jn joe 4e strategic inov^tiv! 
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lalte jocuri. 


car do lock on target a camerei. Am inceput sa alerg do 
colo colo frustrat sfa$iat de rapizil dinozauri. 

Urmatoarole doua-trei ore de joc au adus alte $i 
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MONSTER HUNTER ONLINE. PC. 


. Oe curand, 


(omor) $i | 


I aptonoth. 


rezultate i 


asteptam la o lupta 
crancena. dar a cSzu 

















REVIEW 


te intampla atat lor, < 
jpta prelungita, fug i 


roducatorii nu 
ontrabalansat i 


rfecta (»so tasty!!!"), 
jit sa faca o echilibristica i 



































jltiplayer. 


ia?i, o platosa i 
























D upa ultimul update (1.02), remote-play-ul, adi- 
ca joaca doar pe controler, a devenit posibil. 
Jocul arata pu(in mai urat pe ecranul tabletei, ciu- 
dat, pentru d pana acum toate pe care le-am incer- 
cat aratau mai bine, dar este perfect jucabil ;i a5a. 
cand joci pe TV, tableta iji mai da cateva informa;ii 
5i scurtaturi, nimic insa care sa-ti lipseasca prea tare 
cand treci pe gamepad only. Opjiunea este impor- 
tanta, pentru ca acest titlu te face sa joci tn nejtire ?i 
e bine sa poti sa eliberezi televizorul pentru restul 
familiei. Alt lucru bun pe care-1 face Wii U este c5 te 
lasa sa deschizi internetul firi si oprejti jocurile. 
Astfel, cand nu-ji mai aduci aminte unde dracu' ai 
gasit ultima oara gandacei dulgheri, poji foarte ra¬ 
pid sS pui pe pauza $i si dai 0 cautare. Dupa vreo 30 
de ore, eu am inceput sa joc MH3U langa calculator. 
E mult mai u$or 35a. Deschizi un Wiki $i dai $i cauji. 
lar daca e§ti cu adevarat nebun (ca mine), mai des¬ 
chizi $1 un Excel Tn care arunci arborii de upgrade ai 
armeior pe care le dejii. De obicei nu joc jocurile 
a$a, dar aid sunt atat de multe resurse de adunat, 
de combinat, de vanat $i pescuit, incat nu a$ fi scos- 
0 altfel la capat. 


.Cu timpuli 


> puternica 1 




JOACA CU TABLETA §1 
INTERNETUL 













































sfar$it ma deprinsesem cu 
jocului ;i acum incepeam: 
tatea celorlalte dase. Sunt 


I implementate. C< 


■ poate proteja i 
nai versatile 51 





















REVIEW 



despre arme e a§a, ceva de suprafata, zeci de ore dupa 
ce ai pus mSna pe un tip de arms, tot mai inveti cum sa 
devii mai eficient. Nu-mi pare rau. Ciocanele sunt mai 
putin flexibile in lupta, dar pot zdrobi mult mai multe 
parti tari ale animalelor, ceea ce duce la rasplap mai bo- 
gate la sfar$it. 

Dupa 20 de ore in joc eram irecuperabil pierdut in 
el. Daca te prinde, da o dependents nebuna; pana $i la 
serviciu stateam sS ma gandesc la ce am de facut mai 
departe, pregateam iuptele in minte, gandeam strategii 
agricole etc. Satul era deja in mare reconstruit, iar pisi- 
cile puteau create atat ciuperci, cSt ji plante §i insecte, 
trebuia doar sa le spun de ce aveam nevoie. BSrcile 
erau toate reparate, iar pescarii puteau fi trimiji in cau- 
tSri de comori sau pe$te. Toate aceste lucruri mi-au re- 
dus enorm nevoia de a pleca in cSutarea resurselor. 

Jocul s-a transformat din nou, iar acum era doar despre 
lupte grandioase cu monjtri incredibili. Ugrade-uri $i 
strategii de luptS. Meniurile de care va spuneam la in- 
ceput au devenit cSt se poate de dare $i oferS exact ce 
trebuie. Zonele prin care te plimbi nu sunt intortochea- 
te, pentru ca ai nevoie de spatiu ?i deiimitari dare 
cand te ba{i cu muntii. Zonele sunt, de fapt, toate 
ni?te arene frumos colorate. Iar fiecare lupta e, de 
fapt, una cu un boss. Jocul devine greu daca nu I 
ejtiatent la tot cefisespune despre mon$triicu ) t 


apropie, ai im- j 
presia ca ai pierdut 
timpul de poman£. De j 

fapt, inainte de a cumpara ’ 

acest titlu, m-am gandit de douS ori. j 
Din ce $tiam, succesul pe care l-a avut in i/ 


Jocul iji pune la dispozitie cite una din aceste 
arme incS de la inceput, pentru ci aid nu personajul 
create in nivel, ci armele §i armurile. De la inceputul ;i 
pans la sfSrjituI jocului vei avea aceeaji bars de sSnS- 
tate: 100. In schimb, cu fiecare animal mai periculos 
doborSt vei debloca }i un nou tip de armura sau un up¬ 
grade al unei arme. Aja se face cS o sS fie greu (dacS 
nu vrei sS faci un grind nebun) sS avansezi in joc cu 
mai mult de 2 arme distincte. Arborii de upgrade al 
acestora sunt nesimtiji $i vei vrea sS te extinzi pe cSt 
mai multe ramuri, o datS pentru cS animalele au rezis- 
tenie diferite (foe, apS, ghea(a etc.), dar ;i pentru cS nu 
}tii niciodatS unde o sS dai de„aur". Materialele necesa- 
re sunt diferite de la o ramurS la alta, dar $i din ce in ce 
mai rare $i mai greu de obp'nut. Jocul subliniaza, de al- 
tfel, cS trebuie sS te specializezi prin simplul fapt cS nu 



bunS pentru a fi refuzats, de$i mi-a luat alte ore pSnS sS 
invSi cSt de cSt sS lupt cu el. Ce v-am povestit mai sus 


Japonia se datoreazS cooperativului. Aveam 
impresia cS e construit in jurul acestui concept $i cS < 


te lasS sS ieji la vSnStoare cu mai mult de o arms la 
tine. Bineinteles cS unele se preteazS mai bine anumi- 
tor monjtri, pe cSnd altele te pun in dificultate, dar per 



total sunt foarte bine echilibrate. Jocul poate fi termi- 
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i persoanele 


i caz ca aji innebunit ;i vre(i! 
i deplasare. 
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My truck is on the open highway. 


depa$ind acest mic inconvenient. De altfel, can 
la bord este singura recomandabila, combi nati 


traversez mereu aglomeratul DN1 atunci cand pofteam ul oficial de pe coperta DVD-ului, lucru pe care nu il re- 
o inghe(ata, si nimic nu era mai interesant sau periculos gret absolut deloc: pe soselele Uniunii circula un joc ci 
in mintea mea frageda decat impunStoarele JIR-uri". In mul|i cai putere. 

ochii mei lipsifi de experien(S, mastodontii soselelor 

europenepareau kilometrici, interminabili unfelde Gabarit depasit 
balauri nervosi care infulecau asfalt. Mai tarziu, am avut 

ocazia de a vedea first hand interiorul unei cabine de Spre deosebire de semi-urile americane (vezi 

camion, iar incantarea mea puerile a revenit atunci in Coronado, pentru un exemplu elocvent), camioanele 
fortS. impSrta;esc acelasi interes pentru trenuri, dar lo- europene au la baza un design propice $oselelor aglo- 

comotivele nu s-au arStat tocmai primitoare vizitelor merate si intortocheate de pe batranul continent. Desi 


omoioagele lor'Muricane, senzatia de forta bruta, nefil- 
trata, fiind de departe unul din cele mai mari atuuri ale 
simulatorului realizat de SCS. Meritul se datoreazS con- 


ck Simulator 2, o productie surprin- 
lor SCS Software. Spun surprinzStoa- 
ut o oarecare reticentS fata de acest 
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Simulators celor de la SCS tin 
petate, relaxanta si, in acelasi l 


i greseala poate costa scump, atentia distributive 
itate spre trafic, instrumentele de bord si oglinzi 
isitand putin efort de acomodare in prime faze. Mai 
, semnalizarea corecta si respectarea indicatoarelor 














i stapani 


actualitate livrari si Condu 
i puncte deblocheaza cat< 
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unui arcade racer, de exemplu. Oricum, odata cu 
achizi^ia primului cap tractor personal - in cazul meu 
un Renault pe nume Tatanka lucrurlle iau o turnura 
tot mal placuta. Apare rapid o anumita forma de 
atasament fata de camion, senzafie pe care sunt con- 
vins ca o resimt si camionagiii reali. Jocul pune la 
dispozitie opt modele (dintre care ;apte sunt 
licentiate), cu instrumente de bord functionate, 
performante si comportament fizic individual. Cirea;a 
de pe tort ramane insa posibilitatea personalizarii si 
imbunatafirii fiecarui detaliu, de la transmisie, cabina si 
motor, pana la parasolar, jenti sau trepte. La acest Capi¬ 
tol, ETS2 rivalizeaza cu seria Underground, punand la 
dispozifie zeci de piese si accesorii unice - altfel spus, 
bucuria copiilor, printre care ma numar. Un alt element 
demn de menfionat este personalizarea cabinei, locul 
unde se desfasoara peste 90% din joc. 

Unele variante dispun de un modul GPS pre-instalat, fa- 
cand HUO-ul aproape inutil si crescand senzatia de 
imersiune.Totu$i, micul ecran informativ plasat in par- 
tea dreapta a ecranului, aka Consilierul de Traseu, are 
un rol bine definit, oferind date precise si utile despre 
starea remorcii, a camionului, distanfa parcursa ori tim- 
pul ramas pana la destina(ie. Realimentarea si pauzele 
de odihna sunt imperative, in special atunci cand 
distant acoperita intr-o cursJ depute 800 de kilo- 
metri, insa orice oprire trebuie planificata cu grija, astfel 
incat livrarea sS ramana in grafic - or, aici, Consilierul 
de Traseu este arhi-necesar. Singurul minus grosolan al 
jocului este Al-ul traficului, absolut imbecil si cu certitu- 
dine mai rigid decat un bloc de granit. Uneori ignora 
orice regula de circulafie ?i se arunca prosteste in 
intersectii, provocand accidente cretine ?i costisitoare. 
Alteori, matahala de camion ro$u pe care am condus-o 
parea invizibila, altfel nu imi pot explica franele inutile 
sau schimbarea benzilor fara niciun avertisment preala- 
bil. Ah, cat imi doresc un simulator de deget mijlociul 
Ce-i drept, m-a dezamagit si absenfa echipajelor de 
polifie sau a incidentelor neprevazute - putin suspans 
nu strica niciodata. 

Road Pastel 

Cu toate ca motorul grafic nu este impresionant 
din punct de vedere tehnic, unele zone din Euro Truck 


Simulator 2 arata demen;ial, mai ales in ochii celor 
care iubesc calatoriile lungi, pe sosea. Noaptea, farurile 
sunt singurele companioane de nadejde, un fel de in- 
geri pazitori, iar asfaltul negru, doar o alta ruta spre ni- 
micnicie. Campiile cehesti aurii mi-au ramas tatuate pe 
scoarfa cerebraia, aiaturi de speranfa ca le voi putea 
vedea candva $i in varianta reala. Fara exagerare, dar e 
ceva poetic in condusul pe autostrada, un soi de mister 
izvorat din tendinta noastra umana de a merge mereu 
mai departe si mai repede. Sunt piacut surprins de 



efectul pe care ETS2 l-a avut asupra mea. Am petrecut 
ore bune in compania unui joc complet, cu o formula 
de gameplay totala, lipsita de imperfectiuni majore, 
valori ridicate de producjie si multa atenjie la detaliile 
de fineje. As putea, ca orice reviewer pretends, sa ma 
plang de lipsa unui cidu sezonier, dar un patch semni- 
ficativ bate la usa. Cine stie ce alte surprize primim de 
la producatorii cehi? SCS Software merita sincere felici- 
tari pentru creafia lor si o calda recomandare din par- 
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Sora cu distractia 

L ocul platformer-elorin memoria mea dejucJtor 
este unul aparte. Am gustat din mai toate feluri- 
le de mSncare intinse in faja apetitului meu de 
pujtan, de la cele epocale (vezi Super Mario World sau 
-Pflnce of Persia) p4na la cele minore (vezi Jana of the 
Jungle), de la cele ultra-comerciale (vezi produqiile 
Disney ca Aladdin sau Hercules) pana la cele mai necon- 
ventionale (vezi Flashback), de la haiojenii copilSroase 
(vezi Earthworm Jim sau Rayman) p4na la fantezii mai 
complicate (vezi Pandemonium sau Another World), in 
acelaji timp, am considerat intotdeauna genul ca hind 
unul secundar, incapabil din cauza unor limitiri inerente 
sa produca veritabile capodopere; bun pentru destinde- 
re ocazionalS, pentru amuzament colectiv, dar r3ma- 
nSnd tot timpul in umbra .marilor" - strategiile sau jocu- 
rile de a venture, de aqiune. In afara de cele douS jocuri 
din universul Oddworld - Abe's Odyssey §i Abe's 
Exoddus - care au marcat o apoteoza a genului prin ex- 
celen;a estetica $i de gameplay, am ramas IndrSgostit 
de diverse side-scroller-e mai degraba prin prisma mo- 
mentelor frumoase pe care le-am petrecut cu prietenii 
in ele decat strict pentru calitaple lor. 

Acest paradox care caracterizeaza receptarea ge¬ 


nului in cazul meu - consumator constant, dar nu mani¬ 
ac convins - m-a fJcut sa nu resimt foarte acut caderea 
acestuia intr-o relative dizgra(ie incepAnd cu sfSrjitui 
anilor '90 }i continuAnd destul de adSnc in urmJtoarea 
decad4. Considerat a se baza pe mecanici primitive care 
nu pot profita prea tare de dezvoltarea tehnologicS $i ca 
atare eliminat din peisajul marii industrii, side-scroller-ul 
a revenitin aten(ieodata cu Revolu(ia lndependen(ilor 
tocmai datorita simplitapi acestuia. Deodata, primltivis- 
mul mecanicilor a devenit sinonim cu accesibilitatea, fi- 


indca 5i producatorului amator ii era u$or sa le imple- 
menteze, dar }i oricarui jucator sS le in^eleaga ji aplice. 
Treptat, platformer-ul s-a reinventat sau a fost revolufio- j 
nat in direc?ii diferite. Giana Sisters: Twisted Dreams nu ! 
face parte din Noul Val, ci este, in schimb, o intoarcere la 
radacinile platformer-ului nouazecist. 

The Great Giana Sisters (1987) era o dona de Super 
Mario 8ros„ dar acest remake sau sequel (nid nu $tiu [ 
prea bine cum l-am incadra) nu are intenjia sa copieze 
traseul pe care seria ce-l are protagonist oe eternul mus- 
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tScios l-a urmat in ultima vreme. DimpotrivS, vine cu o 
oferta conservatoare: side-scrolling bStranesc, ca la car¬ 
te, insensibil la ultlmele mode. JucSndu-l, mi-am dat 
seama cS nu sunt foarte multe alternative de acest tip 
pe piata; dar $1 cS iml face incS plJcere felul Ssta ujor 
naiv $i fara pretentii de a petrece timp in fa(a monitoru- 
lui. Ca aveam nevoie, deci, de un Giana Sisters adus la zi, 
cu toate elementele traditional prezente: niveluri care 
constau in evitarea metodicS a inamicilor (pe care ii eli- 
mini cSp5cindu-i) $i colectarea cristalelor multicolore 
pentru scor, secvenfe de sSrituri atent sincronizate, pe 
deasupra prapastiilor sau folosindu-te de complexe sis- 
temede platforme mobile, .boss fights'j.a.m.d. 

Nu trebuie sa va faceti griji ca Twisted Dreams ar fi 
totu$i deranjant de dasic. Riscul banalitafii e evitat prin 
faptul cS ai la dispose doua surioare cu care sa faci fata 
iei de niveluri, fiecare dintre ele posesoare a unei abi- 
lita(i unice. Sistemul aminte$te destul de mult de Jazz 
Jackrabbit 2, in sensul in care una dintre surori poate 
plana pe distanje mai lungi, in timp ce cealalta executa 


un fel de sSriturS-atac care ii con¬ 
fers alonja sporitS, dar $i capaci- 
tatea de a distruge blocuri de pia- 
tra sau alte asemenea obstacole. 
Spre deosebire de iepuroii Jack $i 
Spaz, nu ejti nevoit sS-(i alegi 
personajul in debutul sesiunii de 
joc, ci poti altema dupa bunul 
plac intre ele chiar in timpul acti- 
unii. Unele porfluni nu pot fi de¬ 
pute decat facSnd apel la una 
dintre abilitStile specifice, dar in majoritatea timpului 
po(i opta pentru care sorS i(i face mai mult cu ochiul. Se 
deschid, astfel, niscaiva posibilitSti de personalizare a 
experientei, pentru ci o bunJ parte din puzzle-uri pot fi 
depajite in doua feluri, dar jl pentru ci stiluriledejoc 
sunt, daca nu radical, macar sesizabil diferite: unul este 
mai alert, altul mai .ajezat". ■ 

In plus, fiecare sorS opereaza intr-un teatru diferit: 
cea furioasS-punk trebuie si strSbatS o lume de basm 
din care numai poneii care sS tragS caleajca prinjesei 
mailipsesc,intimpcedomni;oaracalinSi;ivacroi ™ 
drum printr-un tSrSm de cojmar, care colcSie de drScu- 
}ori $1 fumega a la emo ludic. Ajadar, fiecare este captivS 
in universul ideal al celeilalte, o incurcatura de vise cu 
alte cuvinte ?i o transpunere in cheie pu(in serioasa a 
celebrului adagiu sartrian .L'enfer, c’est les autres” - 
„lnfernul este On) ceilalti". Contrastul comic intre cele 
doua lumi nu e exploatat in profunzime, dar e suficient 
valorificat cat sa-(i suscite buna dispozifie ji si diversifi¬ 
es salutar gameplay-ul: ceea ce este o amenin(are sau 


un obstacol intr-una din lumi se poate transforma intr- 
un avantaj sau o cale de acces in cealalta. 

Nu exists colaborare propriu-zisS intre cele douS 
personaje (ca in Trine, de exemplu), dar comutarea rapi- 
dS }i oportunS dintre ele va fi un instrument activ dexja- 
meplay. Nu $tiu cit s-a strSduit producatorul sS recreeze 
puzzle-uri, inamici ji alte cele din original sau ji-a pus 
propria imaginatie la bStaie, dar rezultatul este cS fieca¬ 
re nivel i(i propune, aproape pe nesim(ite, cSteva noi 
combinapi sau figuri, cSteva efecte neasteptate sau tu;e 
de umor. Astfel, plictisul parcurgerii game! obijnuite a 
fundalurilor (peisaje exotice ?i hibernale, castele }i zS- 
voaie) este mult atenuat de nivelurile atent construite in 
privinja varierii tipului de provocSri }i a dificultafii aces- 
tora. Nu sunt lungi, dar nici scurte, nu sunt descurajator 
de grele, dar nici prea u$oare. Punctele de salvare 
(.checkpoints") sunt ingSduitor, ji inteligent a} adSuga, 
plasate in imediata apropiere a zonelor dificile, putSnd fi 
reluate de mai multe ori. MSsura pare a fi cuvantul de 
ordine in Giana Sisters, exemplar ca alegere a nivelului 
optim de dificultate. 

0 mSncare de pe$te diferitS sunt.boss fights"; re- 
cunosc cS nici eu, ca aparent mul(i al(il, nu mS dau in 
vSnt dupS acestea. Twisted Dreams nu face rabat de la 
tradifie $i te aruncS in arenS alSturi de diverse dlhSnii in 
vederea unui tete-S-tAte monumental. E foarte posibll 
sS puteti duce la capSt mantra cSjtigStoare doar dupS 
multe incercSri ratate, frustrarea incercatS apropiindu-se 
periculos de celebra cots a.rage quit'-ului - depinde 
foarte mult de genul de jucStor care sunte;i dacS ve(i fi 
descurajat sau incitat de acestea. E una din pu(inele ale- 
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geri de design spinoase care vor imparti comunitatea In 
doua tabere dar opuse. 

Mulji ImpStimili i;i fixeaza time pe cont propriu 
pentru a mai stoarce satisfacfie din titlul preferat, iar 
producatorul a venit in intampinarea lor (v-am spus ci 
e proiect de Kickstarter?) introduced multiple modurl 
de joc: parcurgerea in timp record sau scor record per 
nivel, eliminarea .checkpoints'sau chiar parcurgerea 
intregului joc fSrS a o mierli. Nu mai are rost sS va spun 
ca acestea sunt considerabil mai dificile decat modul 
standard ;i c3 e nevoie de un grad uneori nebunesc de 
abilitate ca sa le poji ataca. Din pacate, marele defect 
al jocului este acela ca duce o lipsa acuta de momente 
memorabile; e probabil sS fie distractiv pentru inca 
maximum o rejucare, dar in afara cuiva cu fascinate 


morbida pentru platformer-e nu vid cine s-ar incume- 
ta la stradanii sisifice. 

Din cate am injeles retroactiv, povestea pretinde 
ca tu controlezi doar una dintre surori, dotatS cu perso- 
nalitate dubla, dar cum tratarea liniei narative este su- 
blima, $titi voi, putin m-am sinchisit sa arunc asupra ei 
o lumina mai mare decat ar fi meritat. Pentru simplita- 
tea exprimarii, am folosit termenul de sora in tot artico- 
lul ;i nu cred ca am gre?it prea mult. Oricine va perseve- 
ra in compania Twisted Dreams dupa primele trei-patru 
niveluri n-o va face pentru (non)-poveste $i va da fix o 
ceapa degerata pe ea. 

N-am avut probleme serioase cu controlul pe tas- 
tatura, deji acesta poate parea perfectibil in cateva si- 
tuatii; tastele de care ai nevoie sunt pujine, de;i mi-ar fi 



piacut sa am opfiunea de a mi le configura singur. Am | 
zabovit ocazional pentru a descifra combinatia care da I 
na;tere unei figuri u$or mai complicate, dar indin sa I 
cred ca este din cauza lipsei mele de exercijiu cu 
Mario&co., caci dupa ce le descifram imi pSreau destul I 
de logice $i standardizate. 

Grafica relativ anonima e salvata de dinamica co- | 
mutarii intre cele doua surori, care presupune o simpa- | 
tica $i fiuida prefacere a mediului inconjurator in func- I 
tie de personaj. Muzica urmeaza acelaji tipar, 
constituindu-se intr-una din principalele realizari tehni-1 
ce ale lui Twisted Dreams, melanjul dintre sonoritatile I 
linijtitoare ;i ritmurile indracite, ca ;i trecerile intre 1 
acestea, llustrand fericit $i convingator caracterul dual ! 
al jocului. ►Radu Sorop 
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intotdeauna unul onorabil, fapt ce se reflect! $1 in rela- 
tarea lui Silas. In schimb, eliminarea'bo$ilor prin inter- 
mediul schimburilor de focuri dasice, nu este nici pe de- 
parte la fel de satisfacatoare. 

Pe langa campania solo propriu-zis!, Gunslinger 
vine cu inc! dou! moduri de joc: Duel, in care te duelezi 
cu diverji, ?i Arcade, in care e$ti pus s! infrunji valuri ne- 
sfarjite de pistolari mai mult sau mai pujin priceputi in 
manuirea armelor, pentru perfectionarea propriei teh- 
nid, puncte ;i un loc cat mai bun in dasament 


Ede bine 

Gunslinger se dedica cu sflnjenie traditiei, cu tot 
cu sldbiciunile, orajele prafuite ;i saloanele dichisite ale 
Vestului de alt! dat!. Daci v-au pl!cut primele douajer- 
curi ale francizei, ;i mai ales Bound in Blood, Gunslinger 
v! va cuceri instantaneu ?i vi va face si uitaji de exis- 
tenja lui Call of Juarez: The Cartel. Bang! ► KIMO 

eaji constructs, dar la pas, fir! a trage un 
dingur foe $i din cu totul alt! directfe, in timp 
ce Silas i$i corecteaza povestea. lar vocea lui 
gravi, deosebiti, te face ji mai neribditor 
si-i retriiejti povestea rizbunirii. 

Umorul este la el acasi in Gunslinger, 
aja c! nu care cumva si v! ajteptati la altce- 
va decit un shooter linear, dar foarte distrac- 
tiv, ce exploreaz! flguri marcante ale 
Vestului. Ceea ce $i este. 

la finalul fiecirui capitol e$ti punctat in 
funjie de cit de indeminatic ai fost in a cu- 
r!(a valuri nesfirjite de bandiji cu ajutorul 
armelor din dotare, numirul de puncte de- 
pinzand de cit de bine $tii si ii cureji. 

Remember Bulletstorm? Reacpile rapide in 
timpul a;a-ziselor .quick time events"isi 
aduc ;i ele aportul la scor, ba chiar dau $i un 
plus de efect nara;iunii. Silas poate, de ase- 
menea, si foloseasc! power-up-uri ce-i per¬ 
mit s! se fereasci de gloante ji si intre intr-o 
stare de concentrare similari.bullet time"- 
ului din Max Payne, dar adaptat! gameplay- 
ului $i situafiilor din Gunslinger. 

Sistemul de alocare a punctelor de skill este bine 
gindit, el premifind imbunatatirea abilitafilor in cazul 
minuirii a dou! pistoale in acelaji timp, trasul la mare ;i 
mic! distant!. In mare, acesta are darul de a-l transfor¬ 
ma pe Silas intr-un pistolar desivirjit din toate punctele 
de vedere, $i mai putin un specialist al 
unei anumite.discipline”. 

La rindul lor, luptele cu bo$ii sunt 
de dou! feluri: schimburi de gloante 
.dasice"$i dueluri, cel din urm! hind 
mai distractiv prin prisma faptului c! 
sistemul te oblig! sa-Ji concentrezi 
atenfia asupra inamicului, s!-ti ajezi 
mana astfel inc!t s! ajungi la arm! cat 
mai rapid }i s! alegi momentul exact in 
care s-o scofl pentru a-l r!pune. 

Surprinz!tor, o parte dintre dueluri sunt 
destul de difleile, iar rezultatul nu este 


unele dintre experience sale pot pirea incredibile, in 
fata unei audienfe careia nu-i vine s! cread! ce-;i aude 
urechilor. Ocazional, Silas reia depanarea unei anumite 
experiente, schimband scenariul, ?i ne rasfata cu deru- 
l!ri ce adaug! un plus de originalitate gameplay-ului. 
Intr-o dip! te av!nti nebune§te c!tre un hambar, tra- 


PS3 X360 


Wild Wild West 


C all of Juarez a inceput ca o franciz! promit!toa- 
re $i era s! se incheie cu un dezastru, cei de la 
Techland avand, cu Gunslinger, obligatia mora- 
la de a $terge din istoria ei pata intitulat! Call of Juarez: 
The Cartel. Tranzitia pe care a cesta a facut-o de la Vestul 
s!lbatic la Mexicul zilelor noastre nu numai c! a fost ne- 
lireasc!, fortat!, dar ne-a l!sat ji cu un gust amar in ce- 
rul gurii prin prisma execufiei. Din fericire, cu Call of 
Juarez: Gunslinger, cei de la Techland ne trimit inapoi 
acolo unde a inceput totul, in locul in care ii st! francizei 
cel mai bine. 


Bine i revenit in Vest! 

Gunslinger imbin! frumos impu;c!turile de zi cu zi 
(din Vestul salbatic) cu narartiunea in stil comic book- 
ian, pe m!sur! ce eroul principal, Silas Greaves, ne po- 
veste$te cum nu numai c! a vanat capetele unora dintre 
cei mai faimoji pistolari de pe la 1890-;i-ceva, dar a ji 
luptat cot la cot cu multi dintre ei. Silas insu$i admite c! 
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Riptide pentru noi nu este Dead Island 2 


island 


Dead Island RIP 


ead Island Riptide a fost anunjat, daca imi mai amintesc 
eu bine, in vara lui 2012. Tot atunci i-a fost lipita eticheta 
cu pretul. Nu po(i precomanda un joc daca nu-i cuno$ti 
preful. Sau pofi? Sigur va incerca cineva jmecheria asta, $i sunt 
aproape sigur ca se vor gasi cativa oameni de bine care vor 
semna contracte in alb $1 i$i vor pune cardurile la dispozi;ia 
unui publisher uns cu toate alifiile. Lua;i, baieti, cat 
credeji voi de cuviinja de pe card, dar eu vreau sa 
joc jocul peste doi ani, adica la o luna dupa ce 
l-aji lansat in State. Buun, deci in vara lui 2012, 
unchiul Deep Silver ne-a anuntat ca Dead Island 
Riptide va costa 49.99$ sau cu zece unitaji mo- 
netare mai mult decat suma in euro. Macar atat, 
putea costa 49.99 $i in euro, ;i nu s-ar fi suparat 
nimeni. Buuun. sa zicem cS a(i jucat primul Dead Island ?i 
vedeji ca pe Steam s-a pus la vanzare Dead Island Riptide 
la un pre( de aproximativ SO de dolari (plus sau minus un 
cent). Care e primul gand care va trece prin cap? Sigur e 
in remake, altfel nu va explicaji cum un joc nou poate 
avea un pre( atat de scazut. Nu sunteji singurii. Deep 
Silver s-a temut ca un asemenea chilipir ar putea fi inierpretat 
gre;it, iar potenfialii dienfi ar putea crede cS li se vinde un re¬ 
make, ;i nu un joc nou. Fiindca nu pute?i da die pe hartie, nu 
voi include un link la articolul cu pricina, dar il gasiji pe wiki- 
ul jocului. Oficialii Deep Silver au simjit nevoia sa ne asigure 
ca, in ciuda prefului scazut. Dead Island Riptide este un joc 
i un remake. Deci este Dead Island 2? Nu, nu e Dead 
Island 2, costa doar 50 de dolari, n-afi fost aten(i? Am ras co- 
pios (m-a$ fi intristat, dar cum nu sunt un early adopter ;i 
a$tept intotdeauna o reducere cand mi se pune pata pe un joc, 
-am permis sa fac pu(in haz de necazul altora). Fiindca nu-mi 
ta in caracter sa ma amuz de unul singur, iar Vodle imi faceau 


Usand gluma la o parte, Riptide nu este Dead Island 2. $i bine I 
face. N-are stofa de Dead Island 2. Arata $i se simte ca un DLC de maxi- I 
mum 20 de dolari, daca e sa vorbim in cifre, dar daca e si ne luam I 
dupa logica lui Deep Silver, oamenii ar fi putut crede ca li se vand doar I 
trei harti si un skin de multiplayer $i ar fi ie§it nasol de tot. VS inchipuiti I 
cum ar fi sunat:„vrem sa va asiguram ca DLC-ul nostru de 20 de dolari I 
nu include doar un skin, o arma $i trei texturi pentnr copaci”? 

Dead Island Riptide continua evenimentele din inainta;ul sau. 
Daca mai Jineji minte, cei patru supraviejuitori imuni la virusul care-a I 
transformat pajnica insula de vacanja intr-un Halloween pe steroizi I 
i$i incheie aventurile la bordul unui elicopter. Fiindca $i 
supraviejuitorii unei apocalipse cu zombie intra in categoria restransa I 
a oamenilor pentru care nu exista odihna, elicopterul rechizi(ionat de I 
cei patru reujejte sa aterizeze pe un portavion, unde sunt inha(ati de I 
militari ?i folosifi ca material de studiu pana cand lucrurile scapa din I 
nou de sub control, iar barca e luata in primire de zombie. Jocul nu a I 


fost botezat Portavionul Mort (deji ar fi fost o schimbare binevenita | 
de decor, cu toate ca avem un Resident Evil plasat intr-un conac pluti- I 
tor), deci in urma unor evenimente nefericite, ambarcajiunea se scu- I 
funda, iar cei patru (plus un racan.jucabil', specializat in lupta corp la I 
corp, adica exact genul de lupta care presupune sa te apropii de un I 
nemort la o distant mai mica decat coada barosului lui Sam B) setre-1 
zesc, din nou, pe Insula. Alta Insula, bineinteles, dar tot moarta ?i ea. I 
5i povestea se repeta pentru alte cateva zeci de ore, daca mai avefi I 
nervi pentru ea. Ca o paranteza, avem acces la arme de foe (carora le- I 
am simjit lipsa in primul Dead Island $i care m-au dezamagit crunt I 
atunci cand au catadicsit sa apara) inca din prima jumatate de ora. Ar I 
fi fost ciudat sS pocne?ti nemortii doar cu o tigaie de teflon de?i te afli I 


proiectul de diploma ji n-am vrut sa le deranjez, i-am spus lui 
Marius ce banc fain am aflat de la Deep Silver vara trecuta. Marius 
nu s-a amuzat, iar acum scrie editorialul. 


Cu barca prin jungla. 
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pe un portavion. Dar, ca si nu uitam cajucam un Dead 
Island, armele de foe nu-fl oferA o experiertta care-ji 
schimba viata. De fapt, de-abia daca reufesc sa te ajute 
sa ;i-o pastrezi. $i dispar pentru o buna bucata de timp 
odata ce ve;i naufragia pe o insula nu foarte diferita de 
cea din primul Dead Island. Unde lucrurile revin la dasi- 
cul.prinde mortul, crapa-i capul" dupa cum spuneam fi 
mai sus. Ca sA nu spune(i ca va mint, primifi un lansator 
de semnale luminoase cu care puteji incendia nemortii 
daca doriji sa-i vedeji fugind spre voi in fiacAri. E deose- 
bit de util cand va intaini(i cu un Suicider, sau cum se 
numefte gramada de carne informa care explodeazA 
cand se apropie de tine. Nu ftiu de ce am simpt nevoia 
sa vorbesc despre armele de foe; credeam, poate, ca 
Riptide le va aborda altfel. Nutream sperante ca se va 
umbla putin si la level scaling, macar atat cat sa-(i dea 
impresia ca experien;a pe care-o caftigi crapand zed fi 
zeci f i zed de teste de nemorti te ajuta cu ceva. Nimic 
nou la acest capitol. Iti pofi importa personajul din pri¬ 
mul Dead Island (noroc cu cloud saving-ul Steam-ului, 
altfel trebuia sa pornesc un personaj nou $1 nu mai 
aveam nervi) sau pofi crea un personaj nou care va fi 
.crescut" automat la nivelul 14. Diferenja nu e foarte 
mare, mai ales ca, daca alegi sa import un save, primefti 
doar personajul, nu fi armele cu care-ai terminat primul 
joc din serie. Orice-ai alege, challenge-ul e acelafi fi lu¬ 
crurile nu devin mai ufoare odata ce crefti in nivei. Pe 
de o parte e bine, ca te simp ameninjat pe tot parcursul 
jocului, pe de alta parte mi se pare ca invalideaza aproa- 
petot sistemul de levelling. 

Dead Island Riptide se joac3 fi se simte ca 
inaintaful sau, cu foarte putine fi foarte mici diferenje. 
Are cam aceleafi bug-uri fi exploit-uri, probabil un pa¬ 
tch piatit ar fi avut mai mult sens decat un joc afa-zis 
nou. Din punctul meu de vedere, e exact acelafi joc. 
Insula, jungia, zombie, oraf, bate de baseball, arme de 
foe underpowered, loot respawnabil care te transforma 


intr-un miliardar in moneda virtuala daca akabdare sa 
intri ;i sa ie?i din joc de cSteva sute de ori, level scaling, 
acelea$i arme, aceiaji zombie, acela?i tip de quest-uri, 
acela;i ritm, aceeaji rutina ;i a 5a mai departe. Cum 
punctul forte al jocurilor din serie nu e povestea (cam 
singurul element care i(i sugereaza ca nu ai recumparat 
Dead Island cu 50 de dolari), am simjit ca butonez 
acelaji joc de care m-am cam saturat dupa vreo 40 de 
ore (cat am investit in Dead Island). In alte condi(ii (adi- 
c3 intr-un univers alternativ in care nici dracu' nu baga 
bani in shootere, mai ales in FPS-uri cu zombie), acest 
lucru ar fi fost un atu fi n-as fi avut nicio 


Walking Dead) fi, colac peste pupAza, un boardgame cu 
zombie, oferta lui Riptide nu mi s-a mai pArut atat de 
apetisantA. Si nu in condipile in care trebuie sa plAtefti 
50 de dolari pentru ea. Ca sA nu vA mint, mi-au plAcut 
plimbarile cu barca sub bolta inverzita a junglei, dar 
n-af cumpara jocul doar pentru aceastA mica plAcere 
nevinovata. l-am iertat multe primului Dead Island, pen¬ 
tru cA, in esenjA, defi defect, jocul avea ceva numai al lui 
fi atmosfera mi-a plAcut la nebunie. $i avea potential. 
Riptide a pAstrat atmosfera, dar in rest nu prea are scu- 
ze. N-a reparat nimic, n-a imbunAtatit nimic fi nu oferA 
absolut nimic din ce n-ar putea oferi un DLC de cind ori 
mai ieftin. Sau un patch gratuit. Pentru moment, 
ocoliji-l. Afteptaji 0 reducere substantial. Am o banuia- 
IA cA va veni destul de curand. ► doLAN 
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Definitia Sportului Electronic 


seriei Mania. ShootMania se afla i 
plitate funcfionala ;i sofisticare a 
ma tern ca numarul jucatorilor di 
timp in productia celor de la Nad 


iple un stadion intreg cu fan 
i urmareasca o confruntare 1 
?a popularitatii sporturilor e 


> artistica, desi 
ainvesteasca 


i Rocket Launcher- 
itrenat, capabil sa i 


Cand unghiul de abordare iti 
torsioneaza preconceptiile 

... numai ca ShootMania Storm vine tare ca un I 
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pentru personaje si absen;a i 


ShootMani, 


ire, indejtarile c 
i prudenta. $tin 


i mult potential, insJsi modabilitatea joi 
a posibila soarta favorabila, dar numai s 
gica a unui update substantial, care sa. 


iltfel. Elite este prin definite sportul electronic 
, materializarea unui concept foarte complex 


, ShootMania ramane < 


[pESCURT 

78 


CERINTE MINIME 

ALTERNATIVA 


UT, unde viteza, tactica, cunoasterea hSrfli si precaujia 
erau ingredientele victoriei. 

Moduri De Scoala Veche 

pune fafa in fata dol juca- 
tori si muni;ie limitata, 
fortand incropirea sponta 
na a unor tactici de gheril 

Jocurile din seria Mania sunt renumite pentru gra- 
dul ridicat de personalizare $i pentru editoarele comple- 

xe de niveluri. ShootMania Storm include o sumedenie 

Lipsa unui numar ridicat c 
jucatori poate (repet, 
POATE) fi compensate prii 
LAN, alaturi de prieteni.Tc 
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richard & slice 

Pentru unii primavara n-a venit 



rebuie sa-mi cer scuze: e foarte posibil ca 
Richard & Alice sa fi fost lansat in timpul iemii 
septentrionale tocmai pentru a se obfine o si- 
multaneitate intre troienele de afar! fi cele din joc; ca 
jucatorul s! aibl un frison atunci cand, in caidura fi 
comfortul propriului camin, ridicd ochii din monitor fi 
vede, aude, simte altfel pentru o secunda viscolul care-i 
bate zadarnic in fereastra - mai ameninf!tor, mai nein- 
durator, mai etern. Recenzia mea e tardiva, dar cu at!t 
mai necesara cu cat m-am implicat serios in aceasta 
distopie hibernaia chiar fi pe vreme primavaratica. Cu 
aparenfa lui aproape ante-retro, ultima.fita’in materie 
de adventure-uri indie face o treaba minunata in a re- 
crea un univers ap!sator §i complex, minimalist, dar pu- 
ternic evocator de temeri fi intrebari. 

Ne aflam, drag! audienra, in plina apocalipsa me- 
teorologica: intr-o zi a inceput sa ninga, iar zapada a 
continuat sa cada ani fi ani.Viata urban! modern! afa 
cum o ftim s-a prabufit, iar toate pericolele f i stigmate- 
le pe care le asociem in general unei societap anarhice 
• fi-au ifit hadul cap - lupta pentru teritoriu fi resurse, in- 
stinctele primare redefteptate intru perversiune sau 
din dlsperare, daustrofobia, singuratatea. Dar jocul nu 
te dojenefte perpetuu precum un pedagog s!caitor, 
cum se intampla in A New Beginning, preocupat tot de 
o catastrof! ecoiogici, ci prefer! s!-(i perinde prin fa;! 
consecinfele unei asemenea eveniment - ca atare, lo- 
vefte mai la fint!; te impresioneaza mai mult. 

Introducerea in acest univers e perfect realizata, 
dovedind un fin simf al gradafiei, pe care mulfi dintre 
scriitorii implicafi in industrie ar fi invidiofi; contextul 
mai larg e convingator dezvaiuit de catre livrarea trep- 
tata a detaliilor in timpul conversafiilor dintre persona- 
je. Nu voi insista asupra intrigii - R&A e scurtulef, dar 
bine inchegat fi dozat, merit! s!-l consumafi f!ra spoi- 
ler-e. Spun doar ca trateaz! in principal relafia dintre 
cei doi titulari ai acfiunii, care ocup! celule opuse intr- 
o inchisoare de sub pamant. C!nd fi c!nd, Alice ifi va 
povesti trecutul, pe care-1 vom retr!i controland-o pe 


ea in locul lui Richard. Superb! adecvare la mijloacele 
disponibile (vezi Simplify IV), dac! m! intrebafi pe 
mine. In plus, contribuie mult la impunerea unui ton 
verosimil - nu, nu vom salva lumea. 

Jocul profit! de contextul poveftii fi pentru a res- 
trfinge la maximum spatiile in care te desf!fori tocmai 
pentru a masca limitarile tehnice serioase. Ji-i iese la 
fane, deoarece atmosfera e de zile mari, dezvoltat! in- 
teligent pe linii nu foarte evidente, dar de efect. 0 s! 
v! dau un exemplu relativ obscur: in inchisoare, cam- 
pul vizual acopera intreaga celul! a lui Richard, pe 
c!nd din cea a lui Alice vor fi vizibile doar Ufa cu gratii 
fi peretele exterior. Automat, creierul va intepreta 
aceast! seen! ca una simetric!, celula vizibiia.develo- 
pand-o"pe cea invizibila. Ne-o inchipuim pe cea a 
Aliciei ca fund identic! cu cea expus! vederii noastre, 
dar nu putem s! ne abfinem impulsul voyeuristic: oare 
cum e mobilat! fi ce face mai exact Alice in!untru? Ei, 
aceast! situafie va fi prilej de un mic puzzle care reia fi 
orienteaz! acest vag impuls inconftient. 


Pentru cine nu e interesat de aceste„fine(uri" ob- I 
servatia ar putea p!rea banal!, ins! v! asigur c! toat! I 
materia jocului este compus! din astfel de m!runfifuri I 
evocatoare, iar ansamblui pe care il akatuiesc la final va I 
impresiona chiar fi pe jucatorul nepreocupat s! deslu- I 
feasc! sursele atmosferei. Uite, imi amintesc de g!sirea I 
unui animal mort in z!pad!, element care acfioneaz! 
ca o sinecdoc! pentru condifiile vitrege de supraviefui- I 
re, f!r! nicio utilitate de gameplay. Oricat de interesan- | 
t! ar fi inventarierea lor, prefer s! le tree sub t!cere pen- I 
tru a nu v! miefora placerea descoperirii lor pe corn I 
propriu. Dac! nu v-am convins p!na acum c! .feeling”- I 
ul b!tr!nesc e prezent din plin, v! mai spun doar c! la I 
un moment dat m-am surprins interpretand cu patos I 
monastic (era s! scriu har) partitura unui misterios per- R 
sonaj. Incercati fi voi, cu lumina stinsa f i bere m!n!sti- I 
reasc! aproape. 

Calitatea liniilor de dialog este crucial! de vreme I 
ce mare parte din timp ne-o vom petrece f!c!nd con- R 
versafie. Exist! fi puzzle-uri, evident, care sunt logice, R 
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functional, dar destul de restrSnse ca gamJ ;i cu rezol- 
vJri dintre cele mai previzibile. CondimenteazS desfa- 
jurarea actiunii fix la limita dintre joc $i instalafie digi¬ 
tal narativa, dar trebuie sa-i atenfionez pe cei care 
sunt interesati primordial de gameplay ca nu vor gasi 
nimic special in R&A din punctul asta de vedere. 
Revenind la dialog, acesta m-a derutat initial, cu atat 
mai mult cu cat ii jtiam britanici sadea pe producatori. 
Exists o inflatie de anumite cuvinte - conjuncjia .thou¬ 
gh’ (de$i) in special - care ajungeau sa se repete de trei, 
patru ori in decursul a doua sau trei fraze, ca $i cum 
imaginajia sau lexicul scenaristului ar da chix. 

Deranjanta la prima vedere, aceasta repetijie i$i 
are taicul ei, pe care l-am putut verifica odata ce m-am 
hotarat sa le imprumut eu vocea tuturor personajelor. 
Pentru ca dialogul din joc nu e fScut sa fie citit, ci inter- 
pretat, jucat, apropiindu-se ca naturaleje a construcjiei 
mai degraba de un scenariu de film decat de o specie 
narativa destinata cititului solitar. Odata ce-i dai glas, 
curge foarte lin si firesc, iar repetipile unifies discursul $i 
servesc drept proteze lingvistice in caz de anxietate, Tn- 
curcatura, enervare, emojie sau frica. Va puteti da seama 
mai bine gandindu-va la celebrul.you know'america- 
nesc, intercalat o data la doua cuvinte. Din pacate, R&A 
este unul dintre acele jocuri care ar fi beneficiat enorm 
de pe urma unei interpretari vocale profesioniste. 

M-am prins ca nu va spun prea multe despre po- 
veste, though (ptiu!) exista ni$te alegeri de design care 
artrebui semnalate §i comentate pu(in. Dupa ce l-am 
terminat, muljumit de rezolvarea tramei, intru pe inter¬ 
net. Mi-a cazut fafa. Erau finaluri multiple, si nu mai pu- 
jin de cinci! In niciun moment din R&A nu mi s-a parut 
ca am fost pus in fa;a unor decizii care sa schimbe evi¬ 


dent linia pove$tii (vezi The 
Walking Dead); tot astfel, sce¬ 
ne conduziva era non-jucabi- 
la (vezi Primordial, deznoda- 
mantul hind prestabilit. Chiar 
daca mai ramaneau unele 
zone gri, pentru mine finalul 
(culmea, cel mai optimist) era 
coerent $i bine ales, totul se 
lega $i nu vedeam unde exact 
in joc as fi putut face altceva. 

Pe forumul GOG, pro- 
ducStorii discutau cu jucato- 
rii pe masura ce acedia in- 
cercau sa desdfreze punctele nodale care influenjau 
finalul. Fara sa confirme sau sa infirme diversele presu- 
pozitii, afirmau ca exact asta $i-au dorit, un joc care sa 
nu te lase sa ghice$ti ca e$ti confruntat cu alternative. 
L-am reluat; am rSspuns diferit in cele cateva dati cand 
mi-era permisa alegerea intre da/nu/schimba vorba. 
Stupefacjie - acela;i final dulce-amarui. Acum, e ok sa 
camuflezi bifurcatiile narative, dar acestea trebuie sa 
aibS totu$i o anumita logica recognoscibila. Un astfel 
de exemplu ar fi rezolvarea unui puzzle suplimentar. 
Faci rost de o cutie dintr-un loc greu acceslbil, ai parte 
de un element de inventar in plus, cu care-fi poji croi 
alt final. Nu reu;e;ti sa-i dai de cap, va trebui sa te des- 
curci altfel. 

Dar in cazul R&A se pare ca putem numara printre 

notitelor pe care le gSsejti sau ordinea punerii unorin- 
trebSri. Ceea ce mi se pare cam arbitrar $i fara susjinere 
logica. Ce jucStor de adventure-uri n-ar citi notijele 
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aflate la indemana, mai ales ca acestea confin detain Vi¬ 
tale pentru conturarea povejtii? Ce conteaza daca alegi 
sa intrebi intai despre Alice ;i apoi sa vorbe$ti despre 
Richard cand dialogul ramane acelaji si nu se schimba 
in funefie de alegere? E drept ca, pana la o darificare 
din partea producatorului (care probabil nu va veni), 
suntem pe terenul speculajiei. Nu vreau sa acuz, dar 
dupa doua finisuri identice, imi vine greu sa nu cred ca 
macar unele dintre cele cinci finaluri sunt relativ artifici¬ 
al create de aejiuni ale jucatorului pe care el nu le in- 
vestejte cu greutatea aferenta. Eu as incadra asta la de¬ 
sign defectuos, nu inovator. 

Grafica e foarte rudimentara, dar mie nu mi-a pa- 
sat deioc. Temele muzicale sunt pu(ine si scurte, dar 
puncteaza bine atmosfera. 

Ca un rezumat, partea tehnica e mai siabu^a decat ne- 
au obisnuit ultimele indie-uri, dar pentru un pasionat 
de adventure-uri ea poate fi pusa in paranteza, fiindca 
povestea si atmosfera straiucesc. ► Radu sorop 
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intre coechipieri $i inamici sau intre un tufij bun pen- 
tru ascunzi; ;i o scarS de acces se face foarte ujor dupa 
o perioada de acomodare, grade unei deprinderi in¬ 
stinctive. Daca lucrurile se desfasoara prea repede si 
derutant, urma(i amprentele pajilor camarazilor de 
ciordeaia pana cand puneti ochii pe exit (Hihi, da mer¬ 
ged dupa pa$i, va rog! Insist, pe onoarea meal). Oe ase- 
menea, muzica joaca un rol important, intensitatea ei 
indicand pericolul din intuneric, pe cand starea de 
alerta a garzilor este reprezentata folosind un sistem 
de punctuate intuitiv. Semnul intrebdrii reprezinta cu- 
riozitatea, iar o exdamare rojie dedanseaza haosul. In 
mod interesant, garzile aflate in patruia uita repejor 
unde au zarit intru$ii, avantaj tactic dar pentru cine 
$tie sa profile de pe urma mediului inconjurator. De$i 


$ 


exista cateva variante de arme, fuga, furijatul ori terti- 
purile specifice jefuitorilor profesioni$ti raman cele mai 
bune solu(ii in fa(a oricarei probleme. Pe deasupra, 
aveti de unde alege: Monaco pune la bataie opt juti- 
tori diferi|i, fiecare avand abilitati unice.The Mole 
(Cartifa) poate sapa prin pere(i, Hacker-ul folosejte cu 
viteza computerele, Ro$cata vrajefte paznicii s.a.m.d. 
Fiecare personaj indepline;te cu eficienta numai actiu- 
nile pentru care este pregatit, ceea ce presupune ca un 
Cleaner nu poate descuia o u$a la fel de repede pre- 
cum un Locksmith. Oricum. nicio misiune nu se sfar- 
Se$te far a minimum o situate amuzanta, care da peste 
cap toate planurile initiate. Crea(ia celor de la 
Pocketwatch Games te impinge voit in bratele unor 
grejeli stupide, intr-un mod cat se poate de nostim. 
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Onoare intre hoti 

Monaco este o surpriza placuta, un joc simplu 
din punct de vedere conceptual, din partea caruia nu 
ma a$teptam sa primesc o doza zdravana de energie 
$i prospetime ludica atat de eleganta. Are grafica $i 
muzica necesare pentru a fine barbia sus atunci cand 
valseaza cu arta, alunecand cu incredere printre puz- 
deria de productii indie }i pseudo-indie, care ne co- 
tropesc monitoarele in ultima vreme. Producatorii au 
facut o treaba minunata, oferindu-ne un joc stealth 
action simpatic, perfect in compania unor prieteni 
cu nervi tari ;i un simf al umorului dezvoltat. 

Exista chiar $i o poveste strecurata alaturi de goana 
dupa banutii aurii, o campanie zemoasa ce i$i are 
prologul intr-o noapte furtunoasa, acompaniata de 
pianul lui Wintory. Rasturnarile de situate si clijeele 
imprumutate din filmele holiywoodiene cu $i despre 
jafuri sunt la ordinea zilei, indiferent ca furafi dia¬ 
mante sau pradafi un palat. Cele peste 50 de niveluri 
pot fi parcurse, in caz de nevoie extrema, si in single 
player, iar un editor de har(i este disponibil pentru 
cine simte nevoia de mai mult. Nu ii gasesc defecte 
tehnice evidente sau probleme grave de game de¬ 
sign, singurele mele regrete fiind lipsa unui tutorial 
ceva mai cuprinzator si schema de control gandita 
pentru consoia. in conduzie, ar trebui sa verificafi 
daca mai aveti portofelul in buzunar, caci Monaco: 
What’s Yours Is Mine da cu cinciul pe Steam la un 
pret atragator. ► Aidan 
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filme numai de ei jtiute, dAnd dovada de ability mcredibile (And vine 
vorba de mangieaiA. 
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CEN FPS/ADVENTURE PROOUCATOR HOMEGROWN GAMES o; .:: tant DESURA.COM ONL K INOIEDB.COM/GAMES/INTO THE DARK 


Pe altarul culturii pop 
de categorie B 

A m fost trolat, grav de tot; am fost lasat cu buza 
umflata in fafa monitorului. cu un ochi blocat 
in spasme si diafragma impinsa pana in gat. 

Ma numar acum printre victimele farselor elaborate, 
puse la cale de cajiva programatori-baladori. cu prea 
mult timp liber si suficiente cunostinte de game design. 
Am fost impins de la spate in mijlocul intunericului dens 
din cel mai obscur first person shooter horror cu valenfe 
de adventure scos vreodata la lumina. Into The Oark - o 
gluma ludicS nascuta din mingle simpatice ale celor de 
la Homegrown Games, un bastion de geniu $i umor crud 
austriac - se recomanda ca hind un gunoi, o experienta 
Trash prin definite. Doamnelor si domnilor, as putea fi- 
naliza aici acest articol de rubrica INDIE, asta daca nu 
cumva ati fost $i dumneavoastra, candva, jertfe pe alta¬ 
rul culturii pop de grad B. Ei bine, Into The Dark e atat de 
prost si tras de par, incat sare cu capul inainte drept in 
oceanul tumultuos al fascinantelor product deviante. 
Nu e dezgustator, in maniera.Pink Flamingos",„Salo" 
sau ..Sweet Movie", ci absolut savuros. Mai degraba, Into 
The Dark este comparabil cu cinematografia lui Ed 
Wood: o opera de geniu cu pretentii de seriozitate, reali- 
zata in cel mai batjocoritor mod imaginabil. 

Cu buget redus §i multa crema 

Into The Dark este un omagiu adus epocii de glorie 
B. Ca orice productie cu buget redus, spre inexistent, 


care se respecta, ITD scoate de la naftalina cea mai plina 
de disee poveste imaginabiia, atat de prost incropita, 
incat devine aproape interesanta. 0 introducere realiza- 
ta din cadre desenate ORIBIL ne povesteste cum perso- 
najul principal, un fost soldat austriac de cariera, afectat 
de shell shock in razboaiele din Orient, isi gaseste o 
noua ocupatie facand pe detectivul particular. De la re- 
cuperat pisici pierdute, eroul nostru cu accent si voce de 
Arnie tuberculos ajunge sa investigheze cazuri de frau- 
da in asigurari, lucrand pentru Sam, o blonda carnoasa 
cu ceva functie de ..fraud agent'. Voice acting-ul este de 
pe alta planeta, urcand pe cele mai inalte culm! ale ama- 
torismului. insa tocmai aceste minusuri ii dau jocului un 
farmec aparte, unic. Din mormaielile personajului prin¬ 
cipal nu am reusit sa disting decat un .Ja, gobble gobble 
hurr hurr herp derp!" si nu m-am simfit deloc lezat, caci 
firul epic putea fi rezumat cu usurinfa in cinci minute de 
Max's Midnight Movies. Pe alocuri, ITD stie sa faca 
atmosfera, folosindu-se de artwork-ul desenat intr-un 
stil folk kitsch, sunet si momente de horror ieftin. cand 
nu esti luat prin surprindere de o momaie scheletica, 
e$ti atacat de un nazist sau un zombie, ba chiar si de 
nazisti-zombie, intr-un balet de nonsens si antiarta tul- 
burator. Nu am inteles mare lucru din story deoarece nu 
am reusit sa diger firul narativ fara sa tremur incontrola- 
bil, sangerand din nas si urechi, desi posibilitatea de a 
urmari Night of the Living Dead pe un televizor in game 
a fost o surpriza fantastica din partea celor de la 
Homegrown. Intre diferitele filme descoperite in joc si 
ac;iune exista o paraleia pierduta, mai mult ca sigur in- 
voluntara - o conexiune naturala dintre o opera cu bu¬ 


get redus si alta, aparuta intr-un mediu artistic cu totul 
diferit. rigid. Daca Into The Dark era o prajitura, atunci 
nu-mi pot imagine altceva decat o savarina siropoasa, 
umpluta pana la refuz cu o crema dulce-amaruie. 

Puzzle de azil lovecraftian 

Cei de la Homegrown Games au cochetat cu univer- 
sul lovecraftian in Anderson & the Legacy of Cthulhu, un 
alt joc care a facut de buna voie si nesilit de nimeni rava- 

gii in industrie. Nici Into The Dark nu se abate de la atmo¬ 

sfera de azil si nebunie curata, lucru ce functioneazS tot in 
favoarea imaginii de B game desavarsit. Cred ci nu mai 

este un secret pentru nimeni intentia producatorilor de a 
obtine cu orice pref acest feeling. Spre deosebire de Far 
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Cry 3 Blood Dragon, in ITD efectul low budget es 
tic, nascut dintr-o reala lipsa de fonduri. Homegr 


speciala, Bind destinata distribute digitale prin Desura. 
La baza, ITD se joaca ca orice alt first person shooter da- 
sic: mergi, tragi, mai mergi putin, mai tragi cateva 
gloanje, te bandajezi folosind cutiile de prim ajutor si in- 
cerci sa ramai in via;a pana la finalul povestii. Dar, pe Ian 
ga pac- pad, jocul include ;l cateva puzzle-uri, destul de 


usa ;i intrerupatorul aflat prea departe de varful 
degetelelor. Stiu ca nu intelegeti nimic deocamdata, fara 
sa fi parcurs jocul, insa puzzle-urile din Into The Dark sunt 
cat se poate de logice p limpede gandite. Austriacul e om 
practic, utilitarist. Prin urmare, solutiile problemelor din 
joc respecta litera spiritului pragmatic. In ITD, 1+1 fac me- 


Sfarsit pulp 


i speranta unui ban venit u$or, Into The I 
u prin elementele sale horror, ci prin tup 
rre il are. Puzzle-urile prezente sunt prez 


rau, Into The Dark este un joc i 
la multelor defecte tehnice si, 


, impopotonata cu postere i 
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GEN HORROR ADVENTURE PROOUCATOR ACENTPARSEC & BLUE ISLE STUDIOS Of RIANT SLENOERARRIVAL.COM ON NE SLENDERARRIVAL.COM 


Frica trasa prin inel 

a place horror-ul? Atunci Slender: The 
Arrival e pentru voi. E chiar atat de simplu. 
Bineinfeles, eu voi detalia, voi despica firul 
in doua macar, daca nu in patru, voi chibi(a 
$i stramba din nas pe ici, pe colo. Dar ceea ce Irebuie sa 
retineti din start este ca jocul de fata se adreseaza in pri- 
mul rand fanilor genului, iar eu judec ca sunt pujine $anse 
sa-i dezamageasca, Puteti lasa deoparte recenzia }i sal 
incercati direct. Oricum dureaza pu(in. 

De ce sunt atat de tran$ant? Pentru ca, fiind vorba 
despre un gen supralicitat cum este horror-ul, lumea are 
nevoie de o judecata limpede dintru inceput, de un ver¬ 
dict care sa le orienteze simpatiile. in acela$i timp, s-a 
ajuns in situafia cand elogiile acordate unei productii de 
gen produc mai degraba reversul intentiilor celor care le 
raspandesc. Stiu dinainte ca nu trebuie sa cedez fricii, ma 
pregatesc sa nu ma sperii, sa nu tresar in scaun, sa nu ma 
implic, sa taxez imediat cam toate ;mecheriile pentru ca 
toate, nu-i asa?, au fost fumate, rasfumate }i stereotipiza- 
te. Trebuie, deci, sA fiu atent cum va recomand aceasta ex- 
perienta, tocmai pentru a nu v-o distruge. 

Mare noroc pe mine ca nu sunt horrorofil, caci n-am 
suferit de blazare: am ajteptat sa se insereze bine, am 
stins lampi(a, am inchis uja de la camera apasat si m-am 
apucat de jucat. Iar Slender: The Arrival este, a$a cum vad 
eu lucrurile, un horror pur, simplu §i eficient: in sensul in 


care corpul mi-era traversat de frisoane de fiecare data 
cand jocul i$i propunea sa ma zgaitaie. E un sentiment rar 
intalnit - sa recunoa$tem ca horrorul e o categorie mult 
mai subtire reprezentata in jocuri decat in filme bunAoa- 
ra, in ciuda unui potential considerabil. Cea mai spectacu- 
loasa chestiune este nespectaculoscul mijloacelor prin 
care i(i este indusa teama: practic, tot arsenalul conventi¬ 
onal este folosit, de la zgomot de paji pana la urletul sin- 
guratic in noapte, de la spatiul lugubru parasit, daustro- 
fob sau alambicat pana la textele chinuite ale unor 
lamentatii emotionale. Sunt instrumente arhi-cunoscute, 
dar de care este facut uz atat de natural, de sincer ;i de di¬ 
rect, incat functioneaza perfect. 

Ce-i drept, avem un element oleaca mai subtil care 
orienteaza jucatorul inspre dispozi(ia optima pentru a re- 
cepta spectacolul horror. Vom avea tot timpul afijata pe 
ecran grila unei camere de luat vederi. La inceput am cre- 
zut ca vom avea parte de un sofisticat comentariu meta- 
textual. dar mi-am dat curand seama ca acesta este. ca $i 
eventuala latura voyeuristica, exploatat prea putin. in 
schimb, faptul ca percepi acfiunea prin intermediul came- 
rei de luat vederi are darul de a schimba raportul jucato- 
rului cu ceea ce se intampla pe ecran. Nu te mai identifici 
direct cu personajul caruia, in interiorul jocului, i se intam¬ 
pla evenimentele jocului, ca in orice fps generic in care 
prive$ti cu ochii protagonistului, cum ar veni. Aici te iden¬ 
tifici cu un personaj care private prin intermediul came- 
rei cum personajului din joc i se intampla respectivele lu- 
cruri. Acest martor nu este nid jucatorul din viata reala, 


caruia ii e u$or sA ia distanta 51 sa ridiculizeze din comfor- 
tul realitatii evenimentele jocului, dar nici parte completa 
a universului fictional. 

Se creeaza un interstitiu intre lumea reala $i cea vir- 
tuaia, spatiu electiv din care tu iei parte la acjiune, fara a ;i 
se pretinde 0 identificare totaia cu protagonistul virtual - 
0 identificare de altfel imposibil de obtinut, oricat de at- 
mosferic ar fi 1st person-ul. Acest filtru aditional intre ju- 
cator ?i personajul ale carui miscari virtuale le urmarejte 
(avem, practic, doua ecrane acum) are paradoxalul merit 
de a fi un putemic .suspension of disbelief factor". E 0 in- 
stanja suplimentara de detajare care are meritul de a 
anula in mare parte impulsul jucatorului din viata reala de 
a demasca identificarea cu personajul fictiv in detrimen- 
tul imersiunii. Conventia camerei de luat vederi ..linijte^te' 
jucatorul, il asigura de fantasmaticul actiunii, de artificiali- 
tatea constructiei, de faptul ca ceea ce ii este servit este 
„la mana a doua", permitandu-i sa se contamineze mai re- 
pede de ficjiunea care se coace in fata lui. 

Ceea ce eu am facut mai sus a fost sa explic teoretic, 
sper ca destul de dar, dar adevarul este d in joc toate 
aceste mecanisme se activeaza }i actioneaza firesc, de la 
sine. De cum patrunzi in spatiul virtual - excelenta alege- 
re padurea in toamna, cu frunzele ruginite unduindu-se 
nelinittitor, prevestitor - ejti (a)tras in joc. lata de ce func¬ 
tioneaza de minune toate artificiile specifice genului: 
pentru ca tu e;ti deja acolo, pariul cu realitatea a fost 
ca$tigat (de catre joc, ji pierdut de catre jucator), iar reac- 
(iile devin conforme cu cele pe care te-ai a$tepta sa le 
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Tntre nordschleife 

C C |^J| A MC 4moduri bestiale 

vl kb pentru GTR Evolution 


R evista noastra v-a oferit de-a lungul timpu- 
lui mai multe simulatoare auto printre jocu- 
rile full ce o insotesc. GTR Evolution este 
unul dintre acestea, poate cel mai bun, vir- 
ful in simularea auto intre titlurile lansate de producato- 
rul suedez SimBin, pina acum. A trecut un pic peste un 
an de cind am dat GTR Evolution pe DVD-ul revistei 
noastre, in numSrul din martie 2012 (multumesc, 
Throne, pentru lista cu jocurile full pe care o til la zi pe 
forumul www.level.ro, acolo m3 due de fiecare data cind 
nu-mi amintesc ce y cind am dat). Deci, dey pare putin 
probabil, intr-un timp atit de scurt, ca voi si fi epuizat 
explorarea ?i exploatarea fiecaruia dintre numeroasele 
modele de masini existente in pachetul Race 07 + GTR 
Evolution oferit de noi, parca a sosit momentul si tree in 
revista citeva dintre modurile cele mai interesante exis¬ 
tente pentru Race 07/ GTR Evolution. 

Este vorba despre moduri care au trecut testul tim- 
pului atit pentru mine, cit si pentru multimea de 


pasionati de pe diverse forumuri de simulare auto, intre 
care nogripracing.com este referinta mea esentiala. 
Evident, nu pretind sub nici o forma ca selectia oferita 
de mine ar fi exhaustiva, ca nu ar exista y alte moduri 
cel pu(in la fel de bune precum cele pe care vi le voi pre- 
zenta. De aceea, lista acestora ramine deschisa, hind ori- 
cind posibila aparitia unui articol in continuarea celui de 
fa;a, in viitor. 

Formula Ford 

Pe la inceputul anilor '60, $colile de piloti de curse 
din Marea Britanie incepeau sa aiba probleme ftnanciare 
din cauza cheltuielilor mari de intrefinere a.materialuiui 
rulant*. May nile de curse, chiar si cele destinate incepa- 
torilor, se dovedeau a fi un pic cam prea scumpe atit 
prin ele insele, cit si prin piesele de schimb necesare 
de-a lungul unui cidu de pregatire a unei promotii de ti- 
neri piloti, darsipe parcursul unui sezon de competitie 


destinat aceloray invatacei. 

Asa se face ca s-a ajuns la solu;ia crearii unui mo¬ 
nopost cit mai simplu, dotat cu un motor Ford din cele 
folosite de maynile de strada (modelul Cortina GT) ale 
aceluiay producator. Pentru reducerea cheltuielilor, s-a 
folosit o structura a yasiului bazata pe grinda cu zabrele, 
iar pneurile au fost din cele obiyiuite, de strada, y nu 
din categoria celor de competi;ie, mult mai scumpe. De 
asemenea, o caracteristica a noii mayni era absen;a ori- 
caror suprafete deportante sau kit-uri aero - caroseria, 
cu o forma aerodinamica, era redusa la strictul necesar. 

Astfel s-a n3scut Formula Ford, al carei succes in- 
stantaneu i-a asigurat supraviefulrea pina in zilele noas¬ 

tre, cind este folosita atit in competi;ii de scoala, intre 
karting si trecerea la formule superioare, cit y in 
competitii de club, destinate pasionatilor de curse de 
automobile care doresc sa nu cheltuiasca prea mult, fara 
a pierde nimic din piacerea acestui sport. 

Grupul de modificatori strins sub numeleTrue 2 
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INSTALAREA MODURILOR, 
PISTELOR SI SKIN-URILOR 


iiat in .X:\Steam\steamapps\steam_usernar 
ace 07\GameData\Locations" 

Pentru pachetele de skin-uri, trebuie sa 
opiafi continutul arhivei in locafia specials i 
iata skin-urilor create de utilizatori, anume, 
ideobste pentru Windows 7:„C:\Users\Usen 
)ocuments\SimBin\RACE 07\CustomSkins". 




acela$i comportamer 
modul Formula Ford 
rte u$or sa blochezi r 





























Pe de alia parte, nu exdud deloc posibllilatea ca 
pilotii de Formula Ford pe care ii putem vedea in diverse 
filmulete online sa foloseasca tehnici de accelerare si 
frinare simultana, pentru a accentua caracterul supravi- 
rator al monopostului am reusit sa reconstitui acest 
comportament in modul Formula Ford. 


De la Need For Speed Porsche 2000 incoace, am 
cautat mereu un joc de simulare auto care sa-mi ofere 
experienta Porsche, adusa la zi in ce priveste fizica ji 


sensibilitatea volanu 
feedback-ului in jur < 


impactul 












Position 


buie hotaritor la asta. Force care sa il aplicafi dupJ instalarea i 

feedback-ul in volan se ala- 

tura si el elementelor de FIA GT3 


Cup, deci. unul cu mai putfna amploare a elementelor 
aerodinamice, a suprafetelor deportante. Dar motorul 
esie unul de 450 de cai putere, iar amplasarea lui deasu- 
pra puntfi tractoare spate face ca masina sa fie foarte 
fisneata, sa dea usor din coada. sa poata fi angajata in 
derapaje controlate. In general, majina din modul PMSC 


















cu Camaro-u 
ci;tigat deja 


I alcatuiesc, 


, poti derapa, 
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LMP GTChallenge 


riveste urmatoarea i 


asemanator i 


I sub aspectul i 


l.blogspot.ro/2012/04/fia- 
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EPIC BATTLE FANTASY IV 


A m mai spus-o, dar jocul aici de fata ma face sa o jocurilor cu pretentu din acest an. 
gandesc $i sa o mai spun o data. Suntem nijte De la Wizardry 8 incoace nu am 
rasfajap. Principal noastra sursa de distractie, mai avut parte de personaje atat 
jocurile, a ajuns sa fie atat de abundenta, incat multi din- de dejucheate, care vorbesc intre 

tre noi nici nu mai avem timp sa jucam tot ce ne face cu ele atat in afara luptei. cat }i in 

ochiul. Ba mai mult, acest hobby a devenit atat de accesi- timpul ei. Inclusiv relativ la ce se 
bil ?i de ieftin, incat aproape nimeni nu se mai poate intampia in acel moment - daca 
plange. Da, daca nu-p place sa piratezi ji in acelap timp revin la viata, cand p-o iau urat 


Salut eroii $i le multumesc pentru 
zecile de ore frumoase.,Mai vreau! 


1 ?i sa surprinda. Numarul trecut pentru atac,+5 pentru aparare. Poate otravi pntele, ma- ISS*"” ,— 

reaga lui Akaneiro, care m-a im- re$te puterea vrajilor bazate pe otrava, poate arunca Li- 

ictiunea lui, in acest numar ii ofer „bu$teanul"cand e folosit impreuna cu anumite abilitap. binapi logice sunt i 


i foarte satisfacatoare. 


sanatop. Apoi. 


pe ce element/e ip bazeaza I 
vrajile. Pop astfel concluzion 


































pana se strange la loc Poti cumpara cristale pe care 
le po(i apoi transforms in joc in orice ai nevoie. Pe de 
o parte jocul este suficient de complicat (it sa te or- 
beasci si sa te faca sa pierzi economia de sub control. 
Se intampia des, e o lupta continuJ $i face parte din 
frumusetea lui. Pe de alta parte insa, chiar daca te 
blochezi, nu inteleg de ce ai scoate banul din buzu- 
nar. Citejte o Jtire, bags un serial - eu am vazut.. ma 
rog, mai mult ascultat decat vazut, doua serii de 
Dosarele X in timp ce ma jucam Settlers. Nu e$ti con¬ 
tra cronometru, nu te ataca nimeni, satenii nu trebu- 
ie platiti, ai tot timpul din lume. In plus, piata/bursa 


v 

' '-p 

^ * 


jocului este una foarte sanatoasa. Vinde surplusul celorlalfi 
jucatori p cumpara ce ai nevoie. Nu te calici insa, o sa ai ne¬ 
voie de aur si pentru a upgrada dadirile. Presupun ci la un 
anumit moment costurile constructiilor/upgrade-urilor si 
timpul necesar productiei resurseior de lux vor deveni foar¬ 
te mari, dar, chiar si in aceste conditii, daca planifici ?i stabi- 
te$ti prioritati, ar trebui sa fie OK. 

De altfel, daca va place jocul, undeva pe la nivelul 
20 eu v-a$ recomanda sa va opriti, sa creafi alt cont sau 
sa-i rugati pe mai marii jocului sa vi-l reseteze pe cel actu¬ 
al, sa citifi ghidurile postate pe forumul jocului (acum o sa 
infelegeti ce spun baietii si fetele acolo) si sa o luaji de la 
inceput. 0 sa va fie mult mai usor sa preveniti momentele 
moarte si sa mentine(i o economie infloritoare. Odata ce 
afi pornit pe acest drum, o sa va vina alta idee. De ce sa 
nu folosifi un cont pentru a-l ajuta pe ceiaialt? Raspunsul 
e simplu: pentru ca mai marii jocului sunt razbunatori si o 
sa vi le baneze pe amandoua. 

Grafica? Dupa cum vede(i in poze, jocul arata foarte 
bine, nu poti roti dadirile sau perspectiva, ceea ce ma scoate 
din minp cateodata, dar este totusi un joc de browser, care 
nu-ji cere sa instalezi nimic Se misca $i se incarca foarte re- 
pede. Full screen (F11 de obicei) e prietenul vostru si nu de 
putine on am uitat ca sunt pe o pagina de internet Ralucai ii 
place jocul dintr-un motiv cel pufin ciudat ii plac sunetele. 
Pasari care se aud in departare, fosnet de frunze, muzica 
ambientala, daca vreti. Nu ajunge ca tram in mijlocul padu- 
rii, acum mai trebuie sa o invitam si-n casa! ► ncv 


N u-mi place jocul asta, are un bug peste care cu 
greu tree: de fiecare data cand il pomesc, uitsa 
mai dorm. 0 problema foarte mare pentru mine, 
pentru ca, in mod normal, la 630 dimineata trebuie sa ies 
pe usa, daca nu vreau sa intarzii la serviciu. Daca va place 
genul, recomandarea mea este sa nu-l pomiti decat dupa ce 
afi mancat si numai daca v-afi eliberat seara. Oar, chiar si 
a$a, sunt toate sansele ca undeva pe la 2 noaptea sa va ui- 
tati la ceas si sa spune(i:„e, hai, ca nu e chiar atat de rau, inca 
un unul si ma duc."Unul hind unul din miriadele de questuri 
pe care jocul |i le pune pe tava si pe care vrei sa le termini 
pentru ca recompensele i(i fac ochii sa sdipeasca a Golzi. 
Jocul te ia incet si te invafa ce ai de facut:„Avem nevoie de 
lemn, ia sa vedem ejti in stare sa construiesti o casuta pen¬ 
tru un taietor de lemne?"„Pai, logic ci sunt in stare! Cat mai 
aproape de padure, dar in acelasi timp si de depozit sa he 
cat mai ehcient."„Foarte bine, ia deaici niste unelte." 
„Mmmm!"imi place aceasta abordare, pentru ci incorpo- 
reaza tutorialul in startul jocului, dar te lasa sa joci in ritmul 
tau. Te bucuri de ce construiesti si de faptul ci pui temeliile 
unui satuc. in plus, mai toate aceste misiuni sunt usoare si 
benehce si rar ramai cu mai pu|in de 3 active. Mereu este 
ceva de facut.„Avem nevoie de piatra, roaga geologul sa ca- 
ute un zacamant"..Geologr„Cum? Inca nu ai construit o ta- 
vema? Pai de unde vrei sa angajezi specialisti?*,Ma scuzafi!" 

Ce nu inteleg este de ce nu te po(i opri. satenii isi con- 
tinua muncile pentru urmatoarele 24 de ore dupa ce ai in- 
chis sesiunea, tot ce ai de facut este sa hi sigur ca circuitele 


plu, pepinierele sa tina pasul cu taietorii de lemne, 
astfel incat acestia din urma sa nu ramana fata 
obiectul muncii. Poti pune chiar ji construct in a$- 
teptare, iar daca peste noapte, sau peste zi, in cazul 
meu, se Strang resursele necesare, te vei gasi deja 

construite. Cu toate astea.Mama lor de bandifi (si 

la propriu, si la hgurat), mai stau pana se antreneaza 
arcasii a^tia $i sunt ca si morfi." Level Up!„Cum? Pot 
in sfarsit sa construiesc marmura. Am nevoie ca de 
aer. Mai stau un pic sa construiesc cateva... marmu- 
rarii." In timp, satul se transforma in comuna, apoi in 
oras. Jocul devine foarte complex.Trebuie sa hi atent la cine 
ce foloseste. de ce ai nevoie mai departe, ce sa upgradezi, 
unde sa (mai) construiesti. sa cuceresti teritorii noi, sa cum- 
peri de la si sa vinzi celorlalti jucatori, sa pleci in expeditii... 
AOLEU! Noroc ca interfafa este curata, iar rapoartele sunt 
detaliate si interactive. Vrei sa vezi cum merge productia de 
sabii? Le selectezi si ai in fata ditamai arborele cu tot ce ai 
nevoie pentru a le construi, unde te duci in minus, unde ai 
surplus etc. Bineinteles, nu totul e perfect $i, daca dai in min- 
tea contabilitatii. mereu vei avea nevoie de mai multe tabe- 
le si rapoarte, dar jocul este inca in beta, si gratuit, asa ca 
nu-i prea po(i repro$a mare lucru. 

Pana cand e gratuit? Daca esti atent la ce faci, pana te 
plictise$ti $i te opresti din jucat Niciodata?! Sau poate pana 
in momentul in care te blochezi, pentru ca nu ai antkipat ca 
vei avea nevoie de o anume resursa si nu mai ai rabdare 
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Program: SCUBR 


Inainte ca Uniuersul sa hotarasca in LocuL meu ca ar trebui sa-mi petrec a 
| doua tinerete in bratele polariaate ale ingineriei electrice, doream sa deuin sca- 
{ Pandru. Sau ninjalau. Sau instructor de karate, iar cand in satul meu ^i-a Pacut 
I aparitia un Universal 1010, am decis instantaneu ca ma uoi Pace tractorist. Ceua 
! mai taraiu, cand l-am cunoscut pe Cousteau, mi-am rugat bunica sa-mi cro^ete- 
ae o cipilica ro^ie ^i am renuntat la o cariera promitatoare de tractorist Prun- 
| ta^ in Pauoarea oceanograPiei" reuenind astPel la o mai veche pasiune: scuPunda- 
| rea. Rpropo, ^tiati ca Groapa Marianelor a auut de ^ase ori mai putini uiaitaton 
. umani decat Luna? $i, uorba aceea, e la doi pa^i de noi. Internetul ne spune ca 
nu mai putin de doispreaece oameni au calcat pe Luna ^i doar doi au coborat in 
I Groapa Marianelor. Daca toate me^te^ugurile mai mult sau mai putin uiolente la 
j care m-am putut gandi in copilarie au^Post repreaentate intr-un joc sau altul, 
recunosc ca mi-a luat ceva timp pana m-am impiedicat de un joc care iti permi- 
i tea sa experimenteai uiata plina de pericole ?i nepreuaaut a unui scuPundaton 
I De Papt, in toata perioada de utiliaator de Spectrum, am descoperit doar doua: 
Scuba Dive ^i un joc spaniol. Titanic. Dintre acestea doua. Scuba Diue m-a intri- 
gat cel mai mult, deoarece a Post cam singurul joc butonat de mine pana atunci 
) in care n-am trimis nici macar o jumatate de pixel pe Lumea Cealalta. Fiindca am 
1 plans vreo trei aile cand cel mai Prumos Xipho din acuariul meu de atunci, un 
adeuarat deschiaator de drumuri pentru toate uietuitoarele de convingere sub- 
j acuatica, ^i-a pus in cap sa testeae pe solaii lui teoria euolutionista ?i a parasit 
acuariul intr-o noapte, sperand ca peste cinci milioane de ani va deueni un do- 
1 berman, m-am obi^nuit rapid; ba chiar am aprobat cu entuaiasm tineresc aceas- 
ta deciaie ciudata, cu politica de aero uictime in randul Paunei marine impusa de 
I creatorul jocului ^i, pentru o buna bucata de timp, am smuls cu entuaiasm pre- 
I tioasele perle din Palcile necrutatoare ale scoicilor. 
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Da, in Scuba Dive nu desvalui o conspiratie submarina impotriva locuitorilor . 
I uscatului, ci e^ti un umit cautator de perle' viitor milionar in margele. Spre deo- I 
| sebire de cautatorii de perLe jclasici, al caror echipament consta Tntr-un cutitaf, ] 
o pereche de plamani, o plasa pentru perle un dispoaitiv sofisticat pentru 

■ controlul adancimii denumit colocvial „bolovan~, scafandrul pixelat din Scuba 

I Dive dispune de un echipament ceva mai tehnologieat, dar este complet lipsit de | 
] aparare in fata pericolelor din adancuri. Ceea ce face din Scuba Dive unul dintre 
I putinele jocuri in care Tu te fere^ti de Ei, ^i nu invers. Rutorul, Mike Richardson, 

I a simtit ci vulnerabilitatea personajului va contribui substantial la atmosfera 
I jocului $i va mari considerabil tensiunea. ?i a avut dreptate, caci acum imi mai ! 

amintesc cum imi tremurau degetele pe tastatura cand in peisaj aparea un re- 
[ chin mov de doua ori mai mare decat mine. Sau vreo medusa cu intentii deloc | 
I pa^nice. Tot ce aveai de facut era sa navighesi printr-un labirint subacvatic 
? imens in cautarea pretioaselor perle, in timp ce incercai sa nu deranjesi prea 
| tare „Localnicii~, altfel" riscai sa fii inghitit cu tot cu fulgi. ^i perle. In functie de 
j maiestria intr-ale scufundarilor, va puteati incerca norocul aproape de suprafa- 
| ta, unde fauna era rara ^i perlele, mici. Sau, pentru cei mai temerari, va scufun- I 
i dati in adanc, unde va a^teptau un peisaj cavernos C^i „peretii~ submarini trebu- 
I iau evitati], caracatite gigant, dar perle mult mai mari ^i mai valoroase. fierul 
I devenea o problems [erati nevoiti sa cautati reservoarele lasate in urma de 
! „turi^tii~ mai putin noroco^ii, fauna se indesea, iar scoicile cele mari prindeau cu- 1 
\ raj ^i te inhatau cand ti-era lumea mai draga, perla mai grea ^i scorul mai mare. 

■ Pe langa provocarea clara ^i atmosfera incrancenata. Scuba Diver mai avea un I 
| atu: creaturile marine erau animate superb [pentru Specturm-ul anului 1SS4], =:i | 
; nu o data am incasat-o de la o medusa rasleata fiindca eram prea preocupat sa 

I privesc cum un rechin executa o intoarcere de ISO de grade. Foarte frumoasa 
I viata de scafandru, mai ales cand inoti cu krakenii, nu cu delfinii, cum o face ori- 
I ce diletant... 

O OK, 0:1 
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Turtle Beach P11siX12 

Sunet de calitate pentru posesorii de console 



T urtle Beach este numele unuia dintre cei mai ilu$tri 
supraviejuitori al industriei sunetului pentru calcu¬ 
lator, alaturi de Creative. Evident, vorbesc de sunet des- 
tinat entertainment-ului, experience! multimedia, jocu- 
rilor, $i nu aplicajiilor profesionale - desi o divizie a 
Turtle Beach numita Voyetra a lansat in anli '80 unul din 
cele mai interesante sintetizatoare analogice facute vre- 
odata (Voyetra 8), iar mai tirziu, in anil '90, a creat o suita 
de sequencere MIDI devenite ulterior stajii audio de lu- 
cru, sub numele Digital Orchestrator Pro (primul meu 
program de compus muzica pe care l-am folosit profesi- 
onal... ce vremuri, jungla neexplorata a productiei multi- 
media de la mijlocul anilor' 90, in Romania... tinereje, 
saracie si entuziasm... suna familiar, nu?). 

Pe de alta parte, am fost incintat $i de linia de placi 
de sunet Turtle Beach de la sfir$itul anilor '90 si incepu- 
tul anilor 2000, identificate cu nume de plaje celebre: 
Montego, Santa Cruz, Malibu, Monterey, Cancun, Fiji, 
Daytona, Monte Carlo, Tahiti, Tropez, Maui. Iar asta pen¬ 
tru ca Turtle Beach a una fost dintre primele firme im- 


portante in domeniul multimedia care au injeles 
important sunetului 3D in jocuri $i au oferit un sprijin 
important aparitiei si dezvoltarii acestuia. 

Astfel, Turtle Beach au adoptat de la aparqie seria 
de cipuri Vortex produse de Aureal Semiconductor, ce 
ofereau suport hardware API-ului A30, primul de acest 
fel in industria de profit, declan$ator al unei revolujii in 
sunetul din jocuri, ce se regaseste in sunetul tridimensi¬ 
onal oferit de consolele de jocuri actuale $i viitoare, pe 
calea tehnologiei Dolby Digital 5.1, omniprezenta pe 
acest tip de dispozitive. Dar la acest aspect voi reveni tn- 
tr-un al doilea articol, in care vS voi prezenta un acceso- 
riu Turtle Beach impecabil adaptat exploatSrii sunetului 
3D pe consolele actuale ?i next-gen. 

Paradoxal, deji suportul pentru sunet tridimensio¬ 
nal de calitate a devenit un standard pe console, pentru 
PC acesta a ajuns in paraginj, distrus de prejurile prea 
mari cerute de Creative - actorul major de pe piaja de 
profit - $i de generalizarea sunetului onboard, care nu 
se ridica la o calitate mai mult decit submediocra sub as- 


pectul implementarii in jocuri a algoritmilor de sunet 3D 
(folosindu-se de versiuni foarte vechi, dar ieftin de 
licenjiat, ale acestora; este vorba de tehnologie de acum 
ISani... milenii, adica, in IT). 

A5a se face ca Turtle Beach a renuntat, treptat, la 
producjia de placi de sunet, orientindu-se, inspirat, cj- 
tre alte categorii de produse, la rindul lor esentiale pen¬ 
tru desSvirjirea experienjei audio. Intre acestea, de foar¬ 
te mare succes s-au dovedit castile, pe care le avem, in 
sfTr?it, distribute in Romania. Ceea ce m-a adus in ferici- 
ta pozitie de a primi la test doua modele de ci?ti Turtle 
Beach $i un excelent accesoriu destinat acestora. Voi in- 
cepe prin a va vorbi despre casti, deoarece astfel va fi 
mai u$or de injeles ji utilitatea accesoriului de care va 
tot pomenesc firi sa-l numesc, dar despre care am in 
plan sS scriu intr-unul din numerele noastre viitoare. 

Conectica 

Cele douS perechi de ca$ti fac parte din seria 
EarForce de la Turtle Beach $i se numesc Pi 1 $i X12. 
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P11: REGLAJE, MICROFON 



Ceea ce trebuie sa va spun de la bun inceput 
este ca ambele sint destlnate a fi folosite in special pe 
console de jocuri, PI 1 pentru PlayStation, iar X12 pentru 
Xbox. Acest fapt determine existenfa citorva trasaturi de 
design specifice, impartafite de amindoua modelele, pe 
care le voi discuta la comun. 

Consolele PlayStation fi Xbox nu au iefire dedica- 
ta de casca. Ele au un singur fel de iefire audio analogi- 
ca, anume cea stereo (L f i R) de pe cablul multi AV cu 
care sint livrate. In afara acesteia, ambele console sint 
dotate cu cite o iefire audio digitals optica (modelele 
mai vechi de Xbox necesita un adaptor HDMI special 
care confine iefirea audio digitala, ce nu este prezenta 
pe consola propriu-zisa). 


Turtle Beach P11 fi XI2 au numai conexiuni audio 
analogice, dec! trebuie conectate la iefirile L si R de pe 
cablul multi AV al celor doua console. In acest scop ele 
sint livrate la cutie cu un adaptor de la mufele RCA de pe 
console la mufa jack mic stereo - ca$tile hind dotate cu 
unastfel deconector. 

Adaptorul este fi splitter, totodata, deoarece ofera 
fi cite o mufa RCA similara cu cea de pe cablul multi AV 
al consolelor. Astfel, puteti lasa castile conectate la con- 
sola, iar la mufele RCA duplicat ale adaptorului sa legafi 
un sistem audio de boxe stereo. Nu trebuie decit sa da;i 
volumul cSftilor la minim fi vefi putea trece la audifia in 
boxele conectate la mufele RCA ale adaptorului venit cu 
c3ftile. Simplu fi confortabil. 


consolele de jocuri. Evident, exista fi un buton de 
mute pentru microfon, ce poate fi folosit atunci cind 
dorim sa nu fim auzifi deloc. 

In ce privefte reglajele de ton, Pi 1 nu ofera ac- 
ces la astfel de facilitate Dar, dat fiind faptul ci se 
afteapta de la o pereche de cafti destinata gamingu- 
lui sa ofere un bass solid, amplificatorul de casca in- 
corporat in Pi1 este reglat.din fabrica" 
sa aiba un boost de 6 decibeli ' a v, 
la frecvenfa de SO Hz. , jA 
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X12: REGLAJE, MICROFON 


I n ce priveste facilitStile legate de microfon, XI2 este 
I similars cu P11. Astfel, la folosirea microfonului, iti 
auzi propria voce in casca. Apoi, exists cele douS regia- 
je de volum separate: unul destinat volumului sunetu- 
lui din joc, celSIalt nivelului sonor al chat-ului. De ase- 
menea, este prezent $i un buton de Mute pentru 
microfon. 

0 dotare aparte a XI2 nu se regaseste la P11, de- 
oarece este specifics pentru Xbox. Este vorba de posi- 
bilitatea conectarii microfonului de peX12 la controle- 
rul de Xbox 360, care este prevSzut cu o intrare de 
microfon. In acest scop, pe amplificatorul de cases al 
XI2 este o iesire de microfon, iar in pachetul castilor 
este livrat un cablu special destinat a face legStura in- 
tre aceastS iesire de microfon si intrarea de microfon 
de pe controlerul Xbox 360. Astfel, puteti folosi foarte 
comod microfonul de pe XI2, care va fi conectat direct 
la controler in timpul jocului. 

Pe de alts parte, XI2 sint dotate $1 cu mufa dasicS 
de microfon pe jack mic, ce poate fi folositS de cStre cei 
care doresc sa utilizeze aceastS pereche de cSsti la un 


PC/Mac. X12nu 
foloseste portul USB 
decit pentru alimentare, 
nu si pentru microfon, 
decivafinecesarsS 
conectati mufa dasicS 
de microfon a castilor la 


tn ce private reglajele 
de ton, X12 este in avantaj 
fa(S de P11, pentru cS oferS 
un reglaj de bass boost re- 
glabil, nu fix. Astfel, pe am¬ 
plificatorul de cascS se afiS un 


rvvV 

KJ' 



casca, deoarece, altfel, cu cS?ti obisnuite, lipsite de 
aceastS components, vS este absolut necesar un ampli- 
ficator de cascS separat. 

Bineinteles, amplificatorul de casca trebuie 
alimentat cu curent. Acest lucru este realizat prin 
prezenja unei mufe USB pe firul acestor casti, mufS ce 
trebuie conectats la unul din porturile USB ale consolei 
sau ale PC-ului. Pe calea acestei conexiuni, amplificato- 
ul de cascS de pe P11 si XI2 este alimentat cu curentul 
| necesar functionary 

Puteti folosi Tn acest scop $i alimentatoare cu 
conexiune USB, din cele care se pun direct in prizS, 
)recum cele folosite la incSrcarea player-elor media 
sau anumitor tablete, dar trebuie sS avefi norocul de 
a nimeri peste un astfel de alimentator de calitate, 
care sS livreze curent la caracteristici suficient de 
i bune cit sS nu afecteze auditia cu zgomote de fond 
[ si/sau parazite. 

Ergonomie 

in cazul tuturor castilor, dar mai ales al celor des- 
tinate gamerilor, ergonomia acestora este de cel putin 
foarte mare importantS. Ambele seturi de cSsti, atit P11, 
cit $i XI2, oferS, in primul rind, un acces foarte u$or la re¬ 
glajele de pe amplificatorul de cascS aflat pe fir. Acestea 
sint la indeminS $i pot fi actionate lejer fSrS sS fie privite. 

in ce prive§te structura, constructia lor, cele douS 
modele imi par ambele foarte comode ;i usor de confi- 
gurat pentru pozitia optimS pe care trebuie sS o ocupe 
pe capul utilizatorului. Un mare avantaj al acestor mo¬ 
dele este acela cS sint circumaurale, ceea ce inseamnS 
cS nu apasS pe ureche, ci sint suficient de mari incit bu- 
retele lor sS apese direct pe cap, inconjurind pavilionul 
urechii. Astfel, nu se creeazS o presiune pe ureche si nici 
incSIzirea excesivS a acesteia. 

Sub aspectul greutStii. ambele modele de cSsti 
sint foarte usoare, iar acest fapt, combinat cu designul 
lor de structurS, contribuie semnificativ la senzajia de 
relaxare si comoditate in utilizare oferitS de P11 si XI2. 
Microfonul este asezat pe un brat mobil si flexibil, 


Amplificare 

Este important de explicat o anumitS do¬ 
tare a castilor, determinatS de un element de 
configuratie al consolelor PlayStation si Xbox. 
Aceste console, atit cele din generajia actuals, 
cit si cele tocmai anuntate, next-gen, nu oferS o 
iesire dedicatS de cascS. Astfel, iesirea audio 
analogies stereo (L/R) de pe cablul multi AV nu 
livreazS un semnal audio potrivit pentru cSsti, 
deoarece nu este amplificat pentru acestea si nu 
prezintS caracteristicile electrice necesare unei 
audi;ii de calitate. 

Din acest motiv, ambele modele de cS$ti, 
atit P11, cit si XI 2, sint dotate cu propriul am- 
plificator de cascS, ce preia semnalul audio de 
la consolS si il face sS fie atit potrivit pentru 
cSsti, cit $i reglabil ca volum si ton de cStre utili- 
zator. Amplificatorul de cascS al P1 1 si XI 2 este 
inserat pe firul acestora, aproape de utilizator, 
care are, astfel, acces foarte usor la reglaje. 
Accentuezaici important faptului ca Turtle 
Beach Pi 1 si XI 2 sint dotate cu amplificator de 
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nothing to write home about, simplitate fi funcfionalitate 
- iar calitatea sunetului captat e fbarte buna. 

Aspectul castilor este placut, materialele, de calita- 
te, iartema cromaticS - rofu pentru PI 1 51 verde pentru 
XI2 - mi se pare bine fintitS pe culorile spedfice conso- 
lelor cSrora li se adreseazS. Am apreciat materialul cu 
care este acoperit buretele cSftilor. Este vorba de un ma¬ 
terial textil sintetic, nu de 0 imitate de piele facuta din 
vinilin. Acest tip de material este mult mai placut la atin- 
gere fi nu incurajeaza aparitia transpiratiei, spre deose- 
bire de pielea .artificials'. 

Audio 

Toate considerable pe care le-am facut pina in 
acest moment in articolul de fa|a sint, fara indoiala, uti¬ 
le. Dar oricare dintre ele nu este decit suportul pentru 
cel mai important aspect in definirea unei perechi de 
cSfti: calitatea audio. $i de la bun inceput vS voi spune 
cS ambele perechi de cSfri, atft PI 1,citfiX12, sint foarte 
bune in aceasta privinta. 

Sunetul emis de ele este transparent, dinamic, per- 
cusiv. Pentru jocuri, nu ai nevoie de mai mult decit aces- 
te cSfti, sint impecabile - f i da, exploziile, ImpufcSturile, 
loviturile se aud perfect Dar la fel de distinct sint redate 
fi sunetele subtile din jocuri, acelea care Hi ofera de 


frecvenfe, de la bas profund la inaltele.de sus”. Sint con- 
vins ca daca ar fi fost dotate cu amplificatoare de cascS 
de nivel Hi-Fi, ar fi putut concura cu numele grele din 
domeniul audio. 

SS nu uitSm insS ca amplihcatoarele de casca cu 
care sint dotate PI 1 fi X12 sint extrem de ufoare fi de 
compacte, oferind in plus un acces comod si rapid la re- 
glaje. Din aceastS perspective, performantele audio ale 
acestor cSfti sint mai mult decit muljumitoare - numai 
un pasionat foarte pretenfios ar putea avea obiectii, iar 
acestea ar fi minore. 

Ceea ce trebuie sS remarc este faptul cS difuzoare- 
le cu care sint dotate Turtle Beach P11 fi X12 sint din 
cele cu diametrul de 5 centimetri, ceea ce le avantajeaza 
in emisia unui bas cit mai natural, intr-o zona de pref in 
care cel mai des intilnefti cafti ce folosesc difuzoare in 
diametru de maximum 4 centimetri. 

De altfel, in ce private dotarea, P11 fi XI2 ofera 
nu doar tot ce este necesar unui utilizator care se joaca, 
dar o fac pe calea unui design inteligent, ce vine in in- 
timpinarea necesitatilor specifice ale de;inatorului de 
Playstation 3 5'1/sau Xbox 360. Mai mult decit atit, ambe¬ 
le perechi de cSfti sint perfect compatibile si cu urmS- 
toarea generatie de console, hind adaptate ca design fi 
utilizare configuratiilor hardware audio deja publicate 
de Sony fi Microsoft privind PS4 fi Xbox One. S3 nu ui- 
tSm nid faptul ca ambele perechi de cSfti sint utilizabile 
f i pe PC/Mac, unde se conecteaza la iefirile placii de su- 
net fi la un port USB. 

Iar la toate acestea af adauga un aspect deloc lip- 
sit de important^: preful, care imi pare chiar mai mic 
decit m-af h afteptat, daca iau in considerare calitatea 
audio, a constructiei, precum fi dotarea acestor cafti. 

P11 fi XI2 sint, fara indoiala, un duo de forta cu care 
Turtle Beach patrunde pe piafa din Romania, ce mS face 
s* doresc sa mai aud de acest producator fi in viitor. 

► Marius Ghinea 


CALCilUL lui ahile 

E xists, totufi, o vulnerabilitate a perechilor de cSfti ampliricat de catre un ampliheator aflat in partea dinspre 

Turtle Beach P11 fi XI2, pe care, insS, daca 0 casca a cablului cSftilor. Asa se face ci avem vreo SOde 

unoaftem, o putem evita cu ufurinta. Mai mulii utili- centimetri de cablu intre amplihcatorul de cascS fi cafti fi 

atori ai acestor modele au arirmat in diverse locuri pe peste 3 metri de cablu intre iefirea audio a consolei/com 

lternet ca s-au confruntat cu zgomote parazite de puterului f i amplihcatorul de casca. 



receptie suheient de aproape, aceasta va capta un sem- in opinia n 
nal semniheativ. Ei bine, cablul de la cafti este o astfel mai mare. 
deantenSde receptie. cablurileO 

La caftile normale, care nu sint dotate cu amplirica- totdeauna 

tor, ci au nevoie de un ampliheator extern, indus pe placa nera f i ele 

de surret sau sistemul audio fblosit semnalul audio care mentare ci 
vine catre casca este deja ampliheat, hind foarte putemic. in ca; 

LacSftiprecumTurtleBeachPli fiXi2, semnalul este caftile au f 



Cablul adaptor f i splitter folosit de ambele perechi de 
cSfti pentru conectarea la iefirea audio analogies L fi R 
de pe cablul multi AV al consolelor. 


multe ori indicii vitale privinc 
rea fi acfiunile inamicilor. 

Pentru Hlme, se pSstreazS respectarea necesitatilor 
specihce jocurilor In ce privefte dinamica f i detaliul, dar 
f i emisia solids In frecvenfS joasS. $i in acest caz, ampla- 


ntul, deplasa- samentul 3D al surselor de sunet este redat fSrS cusur. 

Pentru audijia muzicalS am fost uimit sS constat 
versatilitatea celor douS perechi de cSfti testate. De la 
muzicS medievalS la cele mai moderne electro-uri, P11 
fi X12 s-au dovedit o surprizS pIScutS. La aceasta contri¬ 
bute si foarte buna acODerire a intrea soectrului de 
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Dans la maison 


Star Trek 
Into Darkness 


G reu, greu de comentat acest film. Sunt momente care frizeaz3 genlui, vrei mai 
mult $1 r3zi tn hohote, urmate Imedlat de altele la care intorcl privlrea. G5se$ti 
aici pasaje mai tenslonate decat toate cele din Star Trek la un loc. Comedie atipicd, 
neagrS, dulce-amarS. Senzualitate casnicS. Drama contradictorie. Gande$ti, 51 asta 
e bine. E incredibil, cateodata pares un pic prea incredibil, cum toatS aceastS nebu- 
nie reujejte s3-$i pastreze spiritul vesel pans la sfSrjit. Dar se iartS, pentru cS filmul 
aduce un suflu nou fn mijlocul unei primSveri pline de mediocru. Este adaptarea 
unei piese de teatru scrisS de Juan Mayorga ;i nu pot sS nu m3 gandesc cum oare a 
pus tn scenS a$a ceva. DacS o sS am vreodatS sansa sS vSd piesa o sS fac tot posibi- 
lul. Povestea este a unui adolescent care descopera ce inseamnS sS fii scriitor dar si 
iubirea. Sau poate invers, despre cum e sS iube$ti ;i sS scrii despre asta. Filmul im¬ 
pinge anumite limite, a$a c3 aveti grij3 cu cine alegefi s3-l vizionafi. In rest numai 
de bine, ca $i cum p3n3 acum nu a fost de bine. Franceza, francezS. Actorii, actori. 


N u cred c3 m3 pot numi un fan Star Trek, nu am obsedat niciodat3 asuprs uni- 
versului, nu am simfit nevoia sS vSd toate episoadele, nici nu mai ;tiu exact 
cine sunt 3ia, cine sunt ceilalp, ce vor, de ce sunt in r3zboi etc. Dar intotdeauna 
am respectat faptul c3 au incercat sS gaseascS explicafii coerente, de multe ori 
plecSnd de la teorii fizice interesante, pentru SF-ul din spatele filmului. In plus 
dilemele morale $i conjuncturale itf dSdeau de g3ndit. Aveai ce invata }i rar trecea 
in telenovelS. DacS sunteji fan Star Trek, dac3 v3 place ca SF-ul vostru sS fie inte- 
ligent, nu v3 duceti la acest film. Prostia, incoerenta, imposibilitSfile fizice ($1 nu 
vorbesc aici de fabulafii ca teleportSri sau warp), plus personajele sterse, in unele 
momente chiar penibile, 0 sa v3 fac3 s3 vreti s3 scuipati pe ecran. Dac3, in schimb, 
vreti un film plin de actiune... un Fast and Furious in spafiu, aveti ce vedea. Explozii 
peste explozii, sunet si efecte de calitate, actori frumosi. Din acest punct de vedere 
e chiar mai bun dec3t primul. Din punctul meu de vedere, insS... ► nev 


teamcoco.com/cluelessgamer 

C onan O'Brien este unul dintre cei mai iubifi co¬ 
median^ din State $i actualmente prezentato- 
rul emisiunii Conan - $tii c3 e$ti renumit in mo- 
mentul in care un post de televiziune alege ca titlul 
emisiunii gSzduite de tine s3-(i porte numele. 
Conan nu se joacS jocuri electronice, de cele mai 
multe ori chiar ii displac, dar, cu toate astea, produ- 
cStorii ii mai trimit din cSnd in c3nd cate un titlu 
spre review. Ce iese este demential pentru c3 de 
cele mai multe ori habar nu are ce trebuie sa faca, 


dar si pentru c3 pune cele mai interesante intrebSri: 
.Deci... sunt cel mai super agent, omor mon$trii f3r3 
sa dipesc, dar nu pot s3 sar peste ni$te scaune?" 
Rezident Evil 6..Cine a facut jocul asta este un geniu. 
Pe tot parcursul lui prive$ti la fundul unei femei." 
Tomb Raider. Mi-am luat anumite Iibert3fi cu tran- 
scrierile. El e mai haios. Imi place $i felul in care no- 
teaza:„Pe o scala de la 1 la 166,166 fiind mediu, 1 fi- 
ind tot mediu, 80 la fel, 17 fiind foarte bun, i-as da 
acestui joc 44 XXIVIV.' Skyrim. Nu va facefi probleme, 
notarea se schimbS de la review la review. In linkul 
de mai sus le gSsiji pe toate. ► nev 
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FOTOGRAFIA WILDLIFE 

Ghidul vS ajuta s3 realiza^i fotograf 
avand ca subject natura si IbatkJ. 


FOTOGRAFIA OIGITAlA FOTOGRAFIA OF SPORT 

0colec(iedepeste300destaturidefotogfafieie Captured mi^carea in toate formele ei. imatarvl 

atee pe spranceana, pentru a fi oncui la Indemini tehnkile imortalizirii evenimentdor sportive. 


FOTOGRAFIA DEPEISAJ 

0 colectie de sfetun de fotografteie de la ptofesionisti, 
care vi w ajuta saobpnep imagim seruajtonale 
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COMANDATICU TELEFONUL MOBIL! 

Utilized imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil pute(i comanda acum rapid $i la pre| avantajos cartile dorite! 

Folositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre aplicatiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 

Intraii in libraria de aplica(ii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) si cautati o aplicape pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplicatiei este de ajuns sa o pomiti pe telefon si folosind camera aparatului, 
sa incadra|i patratul alSturat cu codul QR, dati die iar aplicapa va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 

CIAJQIII mu r Airlift n irimn HWWtot Barcodes Scant Jfe iPhone; BaradeScamer, ShopSawy, Scan* Quicktok - Android; 

blMKLU, UIN LAI tVA ILILUKI! ScartifeBee^ORCodeScarrerPro-BlackbenyQRteid^^ 

A IOTA: Pre{urile din of end sunt valabile in limita stocurilor disponibile}i pot fi modificate in orice moment, ford o notificare prealabila! 
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Ptvotoshop, ecentiale pentru deygnem web. 
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$1 TWEAKING 

Sfaturi tiucun penlru folosirea sistemului do 
operate Ubuntu ji a lui Libre Office. 
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COMANDAJICUTELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imagines punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid si la pret avantajos cartile dorite! 
Folositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre aplicatiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 


Intrafi in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) si cautati o aplicatie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplicatiei este de ajuns sa o pomiti pe telefon $i folosind camera aparatului, 
sa incadrati patratul alaturat cu codul QR, dati die, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 


SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! 


Aplicatii gratuite: Neoteader, Barcode, ScanLife- iPhone; BaicodeScannet, ShopSawy, ScanLife, QuidcMatlt - Andra 
ScanUfe.BeeTaggQR Code Scanner Pm-Blad(beny;QR Reader, Beeia9}Nemader-WM(wsPlK>ne7;Upccide-SyTTitiran 



NOTA: Prefurile din of end sunt valabile in limita stocurilor disponibile fipot fi modificate in orice moment, fara o notificare prealabila! 




























































like it, cloud it 

pastreaza tot ce-i important pentru tine Tn Orange Cloud 

Tnca un motiv sa fii la Orange 



at Tntre cloud §i smartphone-ul, 
tableta sau laptopul tau Orange 


lumea ta se schimba cu Orange 


today changes with orange 


oferta valabila pana la 31 august, cu posibilitate de prelungire, pentru abonamentele Cangur, 
Pantera §i Colibri; detalii Tn magazine ?i pe www.orange.ro/cloud 






